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• 日本フアルコムのグッズ•カタログに 

してくれた Amanda Jane ちゃん 



參日本ファルコムのカタログより 


•黯雜1?ラブ迄二严の 


















































「ソーサ リアンは 
ここが見ところです J 


^fil 鎌纖会 


さて、今回この本と同時に発売される、日本ファルコム 
のソーサリアン。いま日本中のゲームファンの注目を集め 
ているここ^^にて、期待のソーサリアン開発スタッフが 
それぞれの思いを込めたこの作品を熱〈語ってくれた。熱 
談は2時間を越え、それでも話は尽きる事がない。紙面の 
許す限り、それをここに紹介しよう。 

では、忙しい中わざわざこの座談会に参加してくださつ 
た、ソーサリアン開発チームの面々を紹介したい。 

まず、メインプログラマーの木屋さん。今回は開発時の苦 
労話など、カヴよりフランクに話してくれた。次にシナリオ 


担当の五十嵐さん。ソーサリアンのシナリオの多くは彼の 
手による。そして、富さん。自称プログラムオブザーバー。 
木屋さんの七、の支えである。グラフィックテ+ザインの山根 
さんは、座談会を思いっきり盛り上げてくださった。都築さ 
んは、モンスターのデザイン等の担当。コミック版ザナド 
ウの著者でもある。最後に佐藤さんはチームのドットイン 
パクト（叩かれ役）だとか。しかし、グラフィックになく 
てはならない存在だ。 

かくて糸を、々たるメンバ'一を揃え、前代未聞の「ソフト発 
売と同時に開発秘話の発表」となるのだ。（文中敬称略） 


一まず、ザナドウ、シナリオ II ときたゲーマーが、（木星 ——まあ、中にはシ_ 

A /小相ピ I •、レお姑夂土 +丄ぐ、 二 1-^1- 


さんの場合ロマンシア、ドラスレ IV などが策!きますが)、 


その後のものとして期待しているのがソーサリアンで 


中にはシナリオ II の規模を大きくしただけだと 
いういうように、誤解したイメージを持つ人も多いよ 


すけど、ソーサリアンとザナドウシリーズなどの違い 
などはどうなつているんですか。 

木屋最初にドラゴンスレイヤーを作りましたよね〇そ 
のころは「何か RPG を作りたい J とかいう感じ 
で、わけもわからないものを作っていたわけです。 
それを完成させた形として、まとめあげたの力 5 'ザ 
ナドウだったわけですよね。それで、あの形式は 
そこでおしまい。わたしはもう作りませんよと。 
そこで’何か他のものがないかなっていうところで、 
ロマンシアができたわけです。これも、わけのわ 


木屋本質的に違いますね。ザナドウなんかを考えてた 
ときは、ストーリー性というのをまったく無視•し 
ていたんですよね。ようするに、我々がそのときや 
りたかったのは、「モンスターを殺しまくって…」 
というやつで、そういうのがやりたかったからザ 
ナドウを作ったわけです。それが、ザナドウが出 
た後、ストーリーがきちんとしたのがいっぱい出 
てきて。で、それを見ていてやっぱり、「お話」が 
. ちゃんと成り立っていないと面白くないな、と。だ 
力*ら、どっちかっていうと（ソーサリアンは）「お 



からないものになったんですけど。それをまとめ 
あげたのが今回のソーサリアンなわけです。だか 
ら、ザナドウの i 荒れは、シナリオ II で、もうきつ 
ちり終わっています。あれを引きずっているとこ 
ろは、たぶんないと思い g 


話」の方に重点が置いてありますね。まあ、アド 
ベンチヤーゲ、ームと違いますから、完璧にストー 
リー重視でストーリーを楽しむ、というところま 
ではいってないですけどね。 


ゴンスレイヤーはどラ寸5んだ9 


最初に、ソーサリアンの企画がスタートしたのは、い 
つごろからですか。やっぱり、シナリオ II 発売直後な 
んですか。 

木屋いつごろだっけ？ 

五十嵐かなり昔のような…… 。 

都築マップを作り始めたのがドラスレフアミリーが終 
わってからだから。 

木屋都築さんの練習マツプがあったのが4月くらい？ 


者 B 築うん、それくらい。 

木屋夏じゃない？ 

者15築7月の中力 > 終わり…… 。 

——じゃあ、はたて考えているよりは、短い制作期間のよ 
うですね。巨大なゲームにしては。 

木屋まあ、これだけ人間が集まればね。 

——実際に、プログラムで（画面が）動くようになったの 
はいつぐらい？ 
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木屋最初っから動いてるよね。 

—同うん、うん。 

木屋毎 N そうです。ドラフアミ（ドラスレ W ) のとき 
もそうだったし、ザナ（ザナドウ）のときもそう 
だった。 

山根僕がザナで入ったときは、すでに動いていたし、 
ロマンシアのときも卑怯なことに「グラフィック 
は動いてから作れ」 t か言い出して。(笑） 

——その時点では、年末発売というところで、見えていな 
い部分もありましたよね…… 。 

木屋いえ、最初っから年末発売の予定でしたよ。 

——じゃ、絶対に大丈夫という自信#あった？ 

本屋絶対大丈夫っていうか…… 。 まあ、こんなにシン 
ドィとは思わなかった。（笑） 

山根確か、所期の予定では10月末までにはあがるとか 
いうんで「これはスゴイよ/」とか言ってみんな 
で感動してたんだけど、案の定あがらなかった。 

m 

一一今回は、（制作が）遅れ気味だったでしょ。 

木屋 （ S い出したように）あっそうだよ。最初は、9 
月末に一応試作を完成させて、11ル3日に発売し 
よう！:か言ってた。 

山根そういうたわごと言ってましたね。 

五十嵐僕は「1日1本シナリオ書け / j って言われて。 

都築あの頃はシナリオ25本とか言ってたんだ。 

木屋夏休み明けに予定表書かせて。 

山根僕は、者陳さんと2人でギヤーギヤー騒ぎながら。 




でも、あのモンスターのノルマ、ちょっと怒った 
けど終わったんた•よね 。 . 

都築でも、ほとんど-_…•-使われなかった。（笑） 

木屋そう、五十嵐も1日シナリオ1本とかで、デイス 
ク7枚組の恐ろい、計画だった。（笑） 

—— シナ') 才は、結局数十本作ったんですか？ 

木屋う一ん、こっちが「1日1本作れよ」と言ったの 
に、五十嵐が実際には一本1週間ぐらぃかかって。 
これじゃ、とても間に合わな! ■ 、……。（笑） 

五十嵐 . 。 

——最初から、オム ニ バス形式のシナリオだった？ 

木屋それはそうだったんですよ。 

佐藤関連性を持たせるとかぃう.話が…… 。 

山根そう、前はすごかった。クラウン（王冠）が、毎 
レベルに1個ずつあぅて。それを集めてレベル5 
のキングドラゴンを倒しに行くという。 

富 あれ、それ今もやるんじゃなぃ+の？ 

山根そんなもん、跡形もなぃ/(笑） 

木屋ドラゴンスレイヤーもない/(笑） 

——え、じゃあ、いまのところドラゴンスレイヤー V とい 
うのは正しくないと…… 。 

木屋そうですねえ。ドラゴンスレイヤーはどうすんた*? 

クラウンなんか、とっくの昔になくなったし。こ 
りゃ、今週中に考えないとね。（笑）キングドラゴ 
ンなどどうカタをっけるか、それは市販バ'ージョ 
ンを手にする人達のお楽しみということで。 


•佐藤さんの開発ラフスケッチ 
























できたもん勝ちの進 5 〒一 

— ~•ソーサリアンという題名は、最初から決まつていたん 
ですか 

木屋最初っから。作り始める前から決ってましたよ。 

山根都築さんなんか絵を描いて壁に貼ってあったじゃ 
ないですか。（笑） 

都築そう。 

—— ソーサリアンというのは、魔法をイメージさせます^^ 
これも魔法をメインにしようという意図なんですか0 

木屋いや別に、魔法が好きだから。 

—— 魔法がメインというのは、じゃあ最初から0 

木屋魔法は最初に作ったんた # よね。あのドッカン、ドッ 
カンってやつ。シナリオなんて、最初は何にもな 
かったもん。あの都築さんの練習マップがあった 
だけ。それも横スクロールするだけで…… 〇 

山根面を切り替えるとハマるっていう。（笑） 

本屋そう、敵キャラが…… 。 

都築ヒドラ？ 

木屋じゃなくて、ハーピーとかあのへんのやつが、ゾ 
ロゾロ、ゾロゾロまとめて出て来て、ボスキャラは 
ヒドラしかいなくて。 

——練習マップというのは、何を練習するんですか0 

木屋マップ作りの練習…… 。 

都築マップ作りというんですかねえ、あれは？ 

—— 今回マップは誰が。 

木屋それは、シナリオ担当の二人が…… 。 でも、都築 
さんがマッフでけ先に作ってきたっていうのもあ 
るしね。 

フロ 7ラマーの憂戀一 

―今回、途中から富さんが参加したわけですが、プ□グ 
ラム上の役割分担とかそういうのは？ 

木屋（富さんを指して）いや' メインプログラマーで 
すよ。（笑） 

富 いえ、ハ。レットをたくさんさわったた*け。パレッ 

卜のぺテン師と呼ばれて。 

木屋パレットの魔術師じゃなかったんですか。 

富 綱まぎわには、ぺテン師になる。（笑） 



都築それは、本屋さんがマップ先行で行くって言った 
から…… 。 

木屋なんでもいいから先に作っとけ、とか言って。 

山根できたもん勝ちづて感じで。（笑） 

都築結局、作ったものが（後で）ボツになったりね。 
木屋ご迷惑ばっかり、おかけしました。（笑） 

—— 特徴的なのに、歲をとっていくというのか-ありますか- 
その辺はどう してですか。 

木屋最初、シナリオが無限増殖するというのが出たと 
きに、キヤラクターがずっと生きている！;マズい 
と思って。それで、歳をとらせて死んでしまえと。 

—— あと、職業も多いですけど。 

木屋あれは、だんだん後から増えていったんだよね。 
山根最初は10(固くらいしかなかった。盗賊とか。 


——いままで、木星さんが一人でやっていたときと違って 
助かったこととか？ 

木屋いや、助かりますよ。相談できるし。 

富 え、（自分は)プログラムしてませんよ。 

本屋いままで、他の連中プログラムまったく解らない 
でしよ。プログラム解らないから、無茶苦茶言う 
んですよね。「かんべんしてくれよ」っていうとき 
に、解ってくれる人が一人でもいると助かる。「そ 
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れは、かわいそうだ」と言ってくれると。（笑） 

佐藤でも、結構富さんも無茶苦茶言ってましたよ。 

富 解った.うえで言ってる。（笑） 

山根逆に（木屋さんが)「これ出来ないよ、絶 W 無理だ 
よ/」って言ってるときに、横から「あれはでき 
る」って言うこともあるし……。（笑） 

——富さんから見て、本屋さんの仕事とかはどうでした？ 
富 専門的になってしまうんですけど、クロック数え 

ながらプログラムしてしまう人は初めて見ました。 
これは人間じやねえと。（笑） 

(と、富さんは、ていねいにも仕組みを簡単に説 
明してくれる） 

—それは、ファルコムゲームの秘密の一端に触れたよう 
な感じですか。 

富 ええ 0 



—— なんで、そういうことか0できるんですか、できるから 
できるなんて首わないで。 

木屋なんでできないの、なんて。（笑）まあ、これが仕 
事ですから 0 

——あと、手順とか、富さん自身と違って特徴的なものは 
ありましたか。 

富 ゲ'ームやっている人にはあんまりいないんですけ 

ど、これをやりたいからプログラム組むっていう、 
パー•ツを集めてパズルのように組んでいく…… 。 

— 普通はストーリーが^)って、ゲームイ匕しますからね0 
でも、今回は物語性を重視ということですから、木屋 
さんカヾその辺でシステムと物語との接点みたいのを見 
つけたんですか？ 

木屋いや、僕がやるのは、システムを作るだけです。 

もとのプログラムを作るのが僕で、シナリオなん 
かは、担当がシステムを動かして完全にやってます。 
シナリオ用のプログラムを作つてるんじやなくて 


富 シナリオを動かすためのプログラム。 

木屋そう。それを作った。そのシステムの文法を使っ 
て、シナリオの人がシナリオを打ち込んでいく。 
AT から、シナリオはかなり制約が多いよね。 

——シナリオ上の制約というと、例えば……。 

五十嵐例えば剣を振りますよね。そのときに、何か変化 
が欲しい。それを （_ さんに）言ったところ、 
「ウッ J という顔をされまして……。(笑）何かマ 
ズイこと言ったかなと、そういう場合もあります。 




































— 魔法なんかで、できあがって持ってこられたときに、 
ダメを出すような場合なんてありましたか。 

r 本屋まあ、根^^こおかしいのはね。岩を木に変える 
とか、そん _は 駄目だよねえ。 

— 後け るとか。（笑） 

— もぁる， 

山根そう、フ 

〇て 欲し^^ ろに、フ ワ^^^^^んで行^! 

ムニ が 
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木屋まあ、ようす見にやるんだったら、ジジパパ軍団の 
方がお金持ってていいでしよう。でも、実際プレ 
イするとき、なさけないもんね。（笑） 

——2世、3世の方が得だというのは？ 

山根それは言えますね。少なくとも1回は世代交代し 
といた方がいい。 

―魔法なんかはどうですか。 

木屋別にないね。魔法はいらないでしよ？ 

五十嵐魔法ばっかり使っていると、ストレングスが下が 
って、 XXX…… 。 （おっと〉 

木屋シナリオカ魔法作らなければ、解けないようなシ 
ナリオじやないから。魔法はあれだ i ナでノ、。ズルゲ 
ームみたいなもんだと、考えてもらえればいいで 
すね。 

— 長老が、魔法の作り方を教えてくれますよね。あそこ 
で、ひっかけがあるとか。 

木屋ウソは言ってませんけどね。ウチのデバ、ツグして 
いる連中も、じいさんの言葉に惑わされて、これ 
を作ろうと行ってハマツている。あれに惑わされ 
る}:だめだよね 。魔法はいらないって言ったけど 


あれば便利だからね。 

―ザナドゥなんかでは、シヨツプは武器の販売なんかに 
重点を置いていたわけですが今回はやはり、長老とか 
魔法使いとか、魔法に重点を置いていましたね 0 

佐藤でも、そういえば、僧侶はあんまり使っている人 
はいなかった。 

木屋そうだね。あれ、使った方がいいのにね。あれは 
もったいない。 

山根寺院行って祈り捧げるんだけど、面倒臭いからや 

んないんた"ろうね。 XXX . 。 （おおっと） 

一 今回も、ドラゴンを倒すのが、最終目的なんですか？ 
木屋いえ、ソーサリアンのシステムはそれ AT けでは、 
そのなかでキャラクターを鍛えて生活させて行く 
というだけで、シナリオディスクがあればそこで 
冒険に出られるわけです。シナリオはシナリオで 
ひとつの物^として楽しんでもらおう。そういっ 
た形態ですので、最終目的というのが入りに くい 
わけです。そこにドラゴンを入れるのは、単に ソ 
フトハウスのわがまま。（笑） 


これが僕たちのおススメで寸 


——さて、気になるのが移植の予定ですが。 

木屋すぐ98版を出します。その後は VA じやないです 
力’。あとは、また•考えていません。ザナのときは 
移*のことを考えてやってましたけど、今はそれ 
をやっていると、モノができなくなつちゃいます 



からね。 

五十嵐また、いろいろなユーザーから、さいそくの手紙 


が来ますよ。 

木屋まあね、考えてはいるんだけど…… 。 （苦笑） 

~~最後にお一人ずつ、プレイされる方々に何か。ァピー 
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ルなどか^)りましたら。 

佐藤「暗き沼の魔法使い J に出るレッドドラゴン見て欲 
しいですね(笑)。 M しました。（笑） 

本屋ホントは？ 

佐藤 「メデューサの首 J の半魚人ですね。 

五十嵐シナリオの中に「ロマンシア」つていうのがあり 
ますから。今度はすぐ解けるようにしましたので。 

木屋ロマンシアのキャラがほとんど出ます。やった人 
がプレイすると…… 。 

五十嵐笑え L (笑） 

― 木星さんは、全体としてはもちろんでしようが、個人 
的に好きなところとか……0 

木屋個人的にはザの神々」の操作性ですね。岩山が 
あるんですよ。それを、横のキーを押すだけでザ 
ッと登っ "t 行くんですよ。これを見て欲しいです 
ね。 

都築あそこには、とんでもないモンスターも出てくる。 

木屋それもそうですけど、いちいちキーを動かして岩 
山を登っていたらどうなるか。それを考えてやっ 
て欲しいですねえ。苦^してるんた％ 

山根僕はプレイヤーキヤラクターのフアイターの（忍 
者走りというヤジを抑えて）足の動きですね。 

木屋そうかな、俺はスリットねえちやん（ウィザード 
の若い女）の方が……。（笑〉 

山根それも含めて、とにかくキャラクターの足ですね。 

—一富さんはどんなところかフ 

富 本屋さんのために言っておきますが、全画面スク 


•園国園超國曾 



ロールを見て欲しいです。画面全伸:でスクロール 
する。普通は石像なんかで切れ目があるんですけ 
れど、これはない。 

木屋（全画面スクロールは）他のパソコン（ゲーム） 

じゃ、まず Iffi いでしょ。 

者15築僕は、モンスターの個性的な動きを見て欲しいで 
すね。 

木屋中身で勝負しますからね。 

―座談会は、終始木星さんのリードのまま、楽しく進行 
しました。ポロリと中身が出てもあまり慌てず、ソーサリ 
アンには相当自信があるように思いました。時に過激に、 
時におかしく進んだ内容を、すべて紹介しきれませんでし 
たが、本屋さん始め彼らが精魂めて創ったゲームなのだ 
から、読者の皆さんが実際にソーサリ■万 ; ンをプレイすれば 
雰囲気を感じとれるはずです。 















〔ソーーサリアン」 0 

ンス了ム丨こついて 


最新作『ソーサリアン』は、ゲームのプレイ及びそのキ 
ャラクターに、人憩の人生というものをはっきり 
と導入したという点で、異色のそしてまったく新しいスタ 
イルの R P G となっている。プレゴヤーは、ゲーム中のキ 
ャラクターの行動をコントロールするばかりでなく'その 
職業、特質、多岐にわたる修行、冒険の内容など、いわゆ 
るキャラクターを作った後の IM さ尺 i こ;^:巾畐な Et) 




由凌を持たされているのだ。単なる冒険の疑似体験から、 
生活感をともなった R P G 世界での人生そのものへ。これ 
は正しく 口ールフレインブの新しい 
iti 胡 1 ^■を生み出してくれるゲームとなるに違いない。 
以下の章では、『ソーサリアン』のゲームとしてのとらえ方 
やプレイの方針などを、ゲームシステムの構成を追いなが 
ら見てみよう。 


「ソーサリアン」界|こ_、う人のために 


キヤラクターも生吉ている 


『ソーサリアン』は、プレイヤーを特定のキャラクターや 
ノ、•—テイーに閉じ込める類のゲームではない。これはあ 
る意味で、このゲームの最大の特徵である。ふつ 
うロールプレイングというジャンルを考えた場合、プレイ 
ヤーは自分の分身となるべきキャラクターを持ち、そのキ 
ヤラクターの身体的特徴とプレイヤーの頭脳を駆使してゲ 
—ムを進行させていく。プレイヤーは RPG 世界の中に身 
を置〈キャラクタ-を通して、 現寅の白分以外 
の人間/人生 HSfij) を讎する。架空世界での 
架空の人物を、あたかも自分自身であるかのように操り、現 
実には存在しな L 、モンスターと戦い、魔法を使い、剣をふるう。 

ところが、これまで R PG はメイン.イベントたるダン 



ジヨン' モンスター、戦闘システムといったものに、集約 
されすぎる傾向があつた。むしろ、プレイヤーではなくキ 
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ゃラクタ ー i こも生洁があつて _ - 

るべ：き だ。そういうより広範囲な視点から 『 ソ 
サリアン』は構成されている。プレイヤーはキャラクターの 
冒険だけを体験するのではなく、その生き方そのものも共 
打る。 

そのため、『ソーサリアン』では、キャラクターは生れ、 
そして死んでゆく。 そう、死ぬのであ5>〇 

時間というルール- 

『ソーサリアン』のプレイは、この世代交替を抜きにして 
は語れない。プレイの目標もこれまでとは異なり、特定の 
キャラクターをレベルアップさせていくだけではすまされ 


つてしわ、 キ vrS ターの死=ゲームオーパーというのが、こ 


.. . _ . . これまで 

の -H 投的常識であったが（もちろん復活、再生といった呪 
文も存在する）、ゲームの視点、タイムスパンが大きく取っ 
てあるため、キャラクターは最終的に死をまぬがれること 
はできない。この死という問題を乗り越えるために、ひと 
つのアイデア、世代交替が導入されている。 


ろう。実際には、他のキャラクターが冒険に出ている間、 
城で修行を積んだり、仕事に精を出したりして、来たるベ 

き冒険 U 浠えている時間となる。 


なくなる。プレイヤーのすべきことは、キャラクターを取 
り巻く環境をととのえてや 5) こと'っま 
りキャラクターの職業とそこから得られる GP の使途（ア 
イテムの購入と魔法の準備、能力向上のための修行の内容 
および、知識の獲得）を、冒険へ出発する以前の段階とし 
て要求される。 

ゲームのシステムとして、フアルコムでは初めてし 
チキヤニ^クヌ ー讳以パーティーは最大4人ま 
で、ただし冒険によって異なる）を採用しているのも、実 
はこのキャラクターを取り巻く環境と密接な関係が持たさ 



れている。冒険に出かけている（パーテイーに参加してい 
る）者と城に残った者とが同じ時憩の 流れの上 
に乗っていて、それぞれが間断ない人生を営んでいる。ど 
のキャラクターにとっても、I年は丨年であり、それは城 
の中にいようが列'にいようが変わらない。極端な話、冒険に 


このように、冒険をつなぐふだんの生活が、冒険での成果 
と同等に扱われ、キャラクターのパラメーターと直接関係 
してくるということを、よく認識しておく必要がある。レ 
ベルアップはダンジョンで、そしてキャラクタリステイク 
スの操作は城の中でという、おおまかな分担が行われてい 












るか 林み ょぅ。 

基本的なキヤラクタリスティクス(忠全部で 1 '7 
ストグス (体^^ テリジ纖)、プロテク 
シヨン（防御)、マジック•レジスタンス ® 法に対する耐 
性)' パイタリティ（腕力）、ディクス，タリティ（器用さ）、 
そしてカルマ(業)だ。さらに名前、灘、性別、年齢、職業、 
ヒツトポイマジックポイントが加わってくる。 


これに追い討ちをかけるのが、種族による平均寿命の違 
い、死んでいる間は年を取らないこと' そして問題の t 
代交替。 シナリォの数が 15 と多いために、まず最初の 
世代だけですベてのシナリオを終わらせることは不可能だ 
ろう。城に住むキャラクターの集団全体で家族的なグルー 
プをなし、一種 a 命共同体といった様相をていしてくる。構 
成するメンノ、•一はプレイの進展とともに、 /•£■ ん产£ん 
と入れわ、わつてゅくが、めざす目的はいっしょ 
だ。キャラクターのグループ全体を見ても、拐もに世代交 


年齢の持つもう：ひとつの機能は、職業の選択との関係だ。 
職業の種類もやたらと多く、^•吾 g で60種。それら 
すべてに、種族、，性別、年齢、キャラクタ y t スティクスに 
よる制約が設定されている。年齢が進むれて、続け 
了いられなくなる職業もあるわけで、プレイの途中で突然 
解雇、再を要求されるという状況に *4 くわす。ところ 

が、 種族によつて寿命が異なる ゎけ 

釔から、当然年齢の段階（若者、中年、老人）の区分も違 


つている。エルフやドワーフは人間よりも平均寿命が長い 
分、老人となるまでに時間がかかる。たとえキャラクター 
達がみな同じ職業についていたとしても、解雇を要求され 
る時期は、まちまちとなる。つけ加えるなら、老人でなけ 
ればなれなぃ職業もあるわけで、 寿命が畏し、方 
幻ぐ有矛 ' J 0、という、と、にそうどえない。この 
あたりは、実際にプレイを進めてみて ほし^^ 


年齢について、さらに興味深いことがある。キャ''%•フ: 
r 作るにあたっ： T 、 プレイヤーが決定すぺきことは、名前、 
15 矢、性別、そしてキャラタタ.：リスティクスの修正がある 
>けだが' この時 •十:ーナスポイン トの割り 
、りがちよっと変わス5_いる.。..どう変わっているかという 
:、新しく作られたキャ.クターめ各能力値は、種族、性 
| J によつて基本値が異なるものの、 : .その値はフニ^;2 • 


マイナ X 両方とも修 IE が弓'能と..な.っ 

ている。''も,とも:とある数値を削々てしまって、他の能力を 
向上させられることが許さ,れている■のだ。/ 

これは、キャラクタリステイクスの変イ匕がレベルアップ > 
&のみに限定されているわけではなく、しかもゲーム中に職 
業によって太きく変化することや、職業自体の選択の条件 
をと/もなぅ:て,いること等による。キャラクター作成時®'.香:: 
ャ，.クタリステイクスの値が、プレイの展開の妨げになっ 
たり v ._ 有^に働いたり■と:いう決定的な要因となら.％卜、こと 
も W + が、それ以上 fc 、 .'プレイのヴァリエーションが広げ 
'らるれごと¢0方が大きい。 .3 »つうの R P G に訓れて 
いるプレイ I 争一にとっては、最初の戸惑し、を感じるところ 
でもある^^ 











年齡による利点- 

そして k のキヤラクタリステイクスの修正項目の中に、 
年齢も入っで认を。年齢については' 年を增やすことで、 

•十:ーナスオ:イン.卜の 値も增えるという、他の 
にしなければ、 

d ベての能力値がフルの彳キヤラクターを最初から 
作れるわけだ。(その ifc ifctL を 衡 粗 こして年齢を下げるこ 

とはできない。最低％齢は16歲だ。） 

ここて*';主目したいのは、能力値の^^111 ^ むしろ 
年齢の方である。最初から相当なキヤ & 夕 

各能力値につし 

各能力値の内容にも触れておかねばならない。ま 
'ず気がつくのは、数値の範囲だろう。これはレベルによっ 
てひろがる（最初は一15~15)。プラスのほうが能力は高い 
という設定だ。 




ストレンツ••スは、武器を使用した場合の格闘 
能力を表わしている。この数値が〇以下ならば武器はまっ 
たく使えなくなる。ふっうの感覚では、ストレングスが〇 
を下回 5ことなどないよ 1 考えてしまうが、『ソ_ 
‘、、步リアン j f •は、めずらしいことて*はない。種族によって 
は最初はマイナスから始めなければならない者もいるし、 
職業の中にはストレングスがどんどん下ってしまうものさ 
えある。 

それでも、プレイの途中で、どうしても武器を使う必要 
が出たならば、職業を変えるとか道場で修行をするなど、 
対策はいくらでもある。ゲーム中では、キャラクタリステ 
ィクスは常に可変であるということを念顔に入れておかな 
いと、パニックに襲われるかもしれない。なにしろストレ 
ングス_10などという数値は、どんなプレイヤーにとって 
も初めてだからだ。二れは、他の能力彳直についても同じこ 
之力< 言える。 

インテリジェンス〇魔法での攻擎力を決め 
る。やはり0以下では呪文が使えなくなる。せっかく強力 
な呪文を作り上げても、それを所有するキャラクターにイ 
ンテリジ1ンスがないと、 使おうと 患っ て3 
1查乏^^ L 、状況が出てくる。困ったことに、キ 
ター間でのアイテムの交換/受け渡しはできな’ •、 

法をかけたアイテムは、どうしてもそのキヤラ 
わなければならな 1 も , っとも、魔法を加えてい 
よって、アイテム自体がキャラクタリ勢ティクス 
せる効果も合せ持つので、 呪文^^: インテリ 
を向上させる方向でアイテムをいくという. 


とどうなるか？もちろん他のキャラクターよりも早い時期 
に 老衰で死ぬ ことになるだろう。つまりはそうい 
う実験もできるということだ。キャラクターの グルー プは、 
全員が同時に丨歳ずつ年を取っていくから、スタートの年 
齢が同じだと、寿命の問題もあるが、死期も同じ歩みで近 
づいてくることになる。早めに遺產柏続の体,験 
をしておけば、それ以後のプレイの目安もつけられようと 
いうものだ。 



フロテクシ彐ンは、 ファルコム RPG シリ 
ーズでは初めて登場する名称だが、内容は物理的な力によ 
って攻擊されたときの防御能力。モンスターの攻擊を避け 

たり、受けるダメージを 軽:く寸 5 せ 

能力。アジリティに対応していると思っていいだろう。ア 
イテムの使用には直接関係ないが、これ力气£ければそれな 
りのダメージを受けることを覚悟しておかなければならな 

マジック • レジスタンス。魔法に 

よる攻擎に！#えたり、それをかわす能力。プロテクション 
の対魔法版と考えればいい。パーティーの中に、誰かしら 
マジック.レジスタンスの高い者がいれば、とりあえずい 
きなり全滅は避けられる。 

) ゞ イヌリテイは、純粋な体力。筋力と生命力の 
両方を表わしている。バイタリティの但:いキャラクターは, 
重い扉を開くことができないとか、なにかとパーティーの 
足手まといになる率が高い。 

デイ クス ：V リテイ。 手先の器用さを示し 
ている。扉、アイテムなどに仕掛けられたトラップをはず 
すことができるかどうかも、ダンジョンの中を安全に進む 
ことができるか、あるいは冒険の目的を達成して生還する 
ことができるかに、大きくかかわってくる。 

ブ 7) し'^。もうおなじみとなったパラメ—ター 
『ザナドウ』シリーズや『ロマンシア』におけるよう 
ステムに組み込まれてゲームの進行を直接コントロ 
るという扱いとは異なっている。ブラスだと善良な 
クターであり、マイナ艺だと悪意を持っ者ということだが 










いに認識していればとりあえずはかまわない。 

カルマの扱いをもう少し具体的に説明すると、まずはシ 
ョップでの買物において値段が変わってくる。カルマがプ 
ラスなら安く、マイナスなら高くなる。カルマが低いほど、 
金が要るというわけだ。『ザナドゥ』シリーズのカリスマと 
同じ扱いだ。 

で、カルマが低いヤツはどうすればいいかだが、それほ 
ど心配する必要もない。というのも、カルマの下がってし 
まうような職業は、年収も多い。悪に徹すれば、お金で困 
ることはないという現実的 （？） な設定となっているからだ。 

冒険者たちの母なる「町 J 

この『ソーサリアン』がこれまでの『ドラスレ』シリー 
ズとシステム的に大きく異なっている点が、冒険前のキャ 
ラクターの扱い方によく表われている。冒険とそれ以外の 
機能の部分が明確に分れていることだ。ショップ、修行、 
レベルアップ等の、ユーテイリテイ部分は、ひとつの 「田 了」 

として独立して いる。さらにキャラクタ-の作成/ 
削除、パーティーの編成、冒険への出発なども城の内部と 
いう具合に、ひとつの独立した部分とすることができる。 

キャラクターは、城を中心に、町とシナリオとの間を行っ 
たり来たりするわけだ。これは『ソーサリアン』 が、'^ 
ルチシナリオ といぅ形式を取りながら、全》と 

「町 J のはたす役割- 

町での機能をまとめておくと、武器や防具を売ってくれ 
るギ）し卜、 アイテムに魔法をかけたり、冒険中の死 
者を復活させる 魔法使 L 、の象、 ヒールやキュア 
のポーションを調合してくれる 薬 jgi 「神の国」にめさ 
れた者を蘇らせてくれる 完、 アイテムにかけられた 
魔法の効果を調ぺてくれる 0家、 キャラクタ 
一のレベルアップを管理するキャ 
ラクターの能力を上げるためのと7つ^)場所が 



必ず訪れる世代交替—— 

プレイにおける町の比重がとても高いというのは、ただ 
それだけでもめずらしいことだが、プレイの仕方によっては、 
冒険/シナリォ部分とほぼ同等、あるいは それ以上 
の t ヒ重を 占める。単純に年数（ゲーム中のタイムスケ 
—ル）を考えても、各シナリオそれぞれ丸丨年として、や 
っと15年。目的の達成に失敗して何度か足を運んでも、せ 
いぜいシナリオにいる時間は60年くらいか？これでも、や 
っと人間族の半生にあたるに過ぎない。いちばん長寿のエ 
ルフ族にしてみれば、一^の％以下だ。残りの年月は、町 



してひとつのゲームを構成するという手法でまとめら+れて 
いることによる。プレイヤーは、キャラクターの準備にい 
<らでも時間をかけられ、好きな時に好きなシナリオへと 
入っていけるので、いわゆるゲームに追われ、せかされる 
ことがない。ゲームの先の部分へ行くためにレベルアップ 
を要求され、そのレベルアップのためだけに 
ラ7 霍ゐを強いられるという不自由な感覚を覚えることは 
ない。冒険が失敗に終わったならば、いったん城に戻り、じ 
つ < りと町で修行に励んだり、装備をととのえ直して、新 
たに準備をすればよいのだ。 


ある。町の中では移動は行われず、オプションメニュー方 
式でキャラクターはひとりずっ必要な場所を訪れる。 

ギルドでは、店の主人は訪れたキャラクターのクラ 
又 I こ見各った品物 しか売ってくれなぃので、 
いくらお金を持っていても、クラスに不相応な装備を手に 
入れることはできない。これも RPG としてはめずらしいこ 
とだろう。よくお買物ゲームといわれるように、 GP を稼 
ぐことは R PG の目的のひとつと思われている。高い装備 
で身を固めて冒険をより安全に進めるというのも、ひと 
つのプレイの仕方といえるからだ。もっとも、『ソーサリア 
ン』では、アイテムの能力はそれに:&、|づ■ら才て•て！、 
2) 魔5去に大きく負っているので、魔法が使える限リベ: 
ースとなっているアイテムはなんでもかまわないともいえ 
る。むしろ、買物の手順め省略され、操作性が上がること 
のメリットの方が大きいというわけだ。 

アイテムに魔法をかけるのが魔法使いの役目だが、魔法 
のシステムは特徴的なので、これの解説は後にまわす。残り 
の町の機能は、それぞれ、だいたいの見当はつくと思う。 


と城の往復に費やされることになる。実際には、人間族など 
はおそらくひとりのキヤラクターがすべてのシナリオには 

できずに 世代が変わってし; ^うだろ 

うから、この比率はもっと下がる。 

城での一年は、アイテムに魔法をかけてもらえるのを待 
ったり' 修行が終わるまでの、単に必要に迫られて時間を 
進めるだけだから、そのためのオプシヨンを選ぶという、 
ほんの一瞬のことである。それでもやはり、丨年という言 
葉のひびきは十分に重いし、キャラクター達は確実に年を 
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取っていく。ゲームに慣れないうちは、この 
土管； bu にたいする焦りは、プレイヤーにかなりのプレッ 
シャーをかけてくる。特に、一番最初のキヤラクターたちを 
作った直後は、もっとも簡単なシナリオからの生還をめざ 
す準備をととのえるだけでも、プレイの慎重を期するために、 
準備期 憩として 6 ~ 7 年から数+年 （！） を要してし 
まう。ひとつには、プレイヤーカ号!型的な R P G の観念に 

子孫に受け継ぐ財産一一 

ところが、しばらくプレイを続けていくうちに、_だんだ 
んとゆとりができ、しかもドワーフやエルフが+年、二十年 
の単位では外見すら変わらないことに気づき安心する。そ 
うこうするうちに、この城と町の往復が、じつは し 
4^之> ちの であることを認めるだろう。レベルアップ 
はしなくとも、キャラクターを成長させ、新しく魔法のア 


とらわれ過ぎていて、『ソーサリアン』の特徴、世代交替を 
うまくとらえきれず、無意識のうちに、最初のパーティ_ 
だけでゲームを終了させようと考えるためだ。ところが、 
冒険に参加してもいないうちから、自分のキャラクターが' 
どんどん年を加えていくのに気づき、あせり、動揺してし 

まゼ。 


イテムを作り、地道に働いて G P を稼ぐことができる。い 
ままでは冒険を通じてしかできなかつたことが、シナリオ 
の外世界でもできる。しかもそれが、時憩の無 
駄と/さならな L 、のだ。成長したキャラクターの 
パラメーター、魔法のアイテムや稼いだ G P はすべて子孫 
に受け継がれていく。 
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ここに『ソーサリアン J の、もうひとつの魅力がある。 
シナリオ以外の城での生活にも、ゲーム性を見出すことが 
できる。 

すべてがこの二重構造に包まれているわけで、例えば魔 
法にしても、シナリオ内でのその威力、つまりプレイヤー 
を助ける機能と、シナリオ外での、それを作り、魔法のシ 

15 ものシナ 1 J 才- 

メインイベントたるシナリオは、3グループ各5シナり 
ォの総計 I 戴 

城^町を中心にして、シナリオのひとつひとつが特定の 
場所、地方を表わしている。プレイヤーは、 三ノナリフ f 
を IM さ 尺することによって、この国のあらゆる場所を訪 
れることができる。 

それは地下のダンジョンであったり、地上の森の中であ 
ったり、山岳地帯、あるいは別の町というように、特徴を 
持たされている。背景の色使い、マップの構成、はもちろ 
ん、モンスターの種頁、外見^大きさがシナリオ毎に異な 
っているのも見逃せない。トラップやトリック、 

達成の手段 もそれぞれ違ったいる。 

シナリオのグループ分けや、その中での順番は、難易度 

日常と非日常- 


ステムを解き明かすことの楽しみという役割を合わせ持つ 
ている。プレイヤーがどこに魅力を感じ、どういうプレイ 
を展開したとしても、そこに楽し45 2) 吾 g 分が用 
意されているという許容置の大きさ、自由度の広さが基^ 
的なシステムの狙いなのである。 


に従っているが、これはおおよそ登場するモンスターの強 
さやトラップから受けるダメージ量と受取ったほうがいい。 
力押しだけで解決できるものから、歲迷角牵きを要求され 
るものまで、シナリオとしてのヴァリエーションも、可能 
な限り取り込まれている。また、含まれているシナリオの 
ヴァリエ—ションの^I畐は、それこそブックスタイノレの R P 
G におけるヴァリエーションを連想させるかもしれない。 
探偵ものに近いものから、神の領域へと踏込むものまで、シ 
ステム自体がキャラクターの人生を扱っているのと同様、 
シナリオも数世代にわたるキャラクターたちが経験し得る 
だろう特殊で、 雜多なスト、ーリーを 目指し 
ている 。 R PG のワンパターンなスタイルを破りながら、 
シナリオでそのパターンを個々に展開している。 


成町での生活が日常であるならば、シナリオは旅、非 
日常の世界となる。そこで手に入る報酬は、町での仕事か 
ら得られるものとは上激にならないし、強力な魔$去の 
アイ亍ムも 手に入る。このアイテムを調べて、呪文 
の構成を解き明かし、その複製を作るという試みも考えら 
れる。そういう意味では、シナリオは知識の宝庫ともいえ 
る（実際には、完成された魔法のアイテムから、その製法 
を解読するのは非常に困難である）。また、薬草など町の中 
では手に入らない材料や、城に戻った時点で売却し換金で 
きるアイテムなどもある。 

このように、微少にシナリオと坑町が関連づけられて 
いて、シナリオをこなすほどに、レベルアップ以外にもキ 

やラクヌーの得られ 2) 鹿懣が言銳さ 


れ、冒険に旅立つべき必然性がちゃんと存在する。突然ダ 
ンジョンの中に放り込まれたり、目の前にダンジョンがあ 
るから入っていく等、いやおうなく冒険に参加するのがゲ 
-ムだ、という割り切り方以外の演出が存在することを示 
している。 

よくいうとプレイヤーの自主性、別の言い方をすれば••デ 

ザイナー側の張ったワナにプレィャ- 

が喜んではいっていけるという必然性こそ、 R PG を楽し 
くプレイできる要素ではないのか。そういう意味で、この 
マルチシナリオはプレイヤーの世界を広げるのである。 

それでは、プレイのイメージをより確かにするために、 
個別に『ソーサリアン』の要素を見ていくことにしよう。 











ソーサリアンはシステムばかりでなく、シナリオにも大きな特徴がある。それが15に 
もおよぶマルチシナリオだ。プレイヤーは自由に、自分のプレイしたいシナリオへと入 
つて行ける。舞台は天然の洞窟、人工的なダンジョン、あるいは野外と様々で、ゲーム 
としても完全に独立している。シナリオの作者も、五十嵐、富、山根、者陳と日本ファ 
ルコムの誇る豪華けんらんたるメンバーによる。 


けリオト彳 『消えた王様の 杖』 


最初のシナリオは、プレイに慣れるための導入部的なや 
や易しめのものとなっている。登場するモンスターは決し 
て強くはなく、ゲームとしてはトラップ中心の謎解きに近 
■い仕上り。ダンジョンをくまなく捜索し、モンスターによ 
って盗まれた魔法の杖を奪還することが目的。ダンジョン 
の入口近くは、モンスターの襲ってこない安全地帯となつ 
ているので、魔法の効果を試すのにもいい。 



シナ，/ォ 1 -2 『失われたタリスマン』 

自然を操り、どんな場所にでも周囲に森を形成する石夕 
リスマン。しかし、このところの自然の異変は、森の中に 
安置されているはずの石 I :憾か問題が起こっていること 
を示している。はたして、石は本来あるべき場所から消え 
ていた。邪教徒がこれを用い、自然のバランスを崩し、世 
界の支配を目論んでいるらしい。神は取り戻して森の中に 
捨てろと告げるのだが……。 



レナリオト 3 『ルシフ： UU © 水門』 

やはりダンジョンの中で展開する。最初のシナリオと風 
景は似ているものの、モンスターはがぜん強くなっている。 
すでに本編に入っているわけだ。目的は、モンスターが築 
き上げた水門を開き、ソーサリアの町の水源を確保するこ 
と。そのために、水門を開く鍵となっている剣を3本捜し 
出し、しかるべき場所にはめ込んでゆく。ダンジョンの中 
で'淹の it れるシーンは圧巻だ。 



レナリオ】- 4 HI 兄われたオアシス』一 

ソーサリアと隣国との間に広がる砂谟が舞台。砂漠を渡 
る隊商力守佣していたオアシスに、砂 1莫の王力 3 ！ 1 兄！ ■ 、をかけ 
て使えなくしてしまった。砂漠のルートは、ソーサリアの 
町へ隣国から食糧を運んでくる生命線のひとつとなってい 
る。砂 i 莫の g くに人が集まることを嫌ってのことらしい。 
砂 j 莫王の真意をさぐり、オアシスを元通り利用できるよう 
にするのが、課せられた任務だ。 
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レナリオ】 -5 『盗賊たちの塔』 

大昔にうち捨てられた古城に、大規樓な盗賊の集団が住 
みついていた。その城から命からがら逃げ出して、ソーサ 
リアの町に助けを求めて来た者がいる。彼の話によると、 
多くの仲間が、いま^ 1 そこに囚われているという。国王は 
有志を募り、彼等の救出に向かわせたが……。ダンジョン、 
塔、地底湖と地下の水路など、ダイナミックに変化;する舞 
台と、二転三転するストーリ ー〇 



けリォ2ベ『暗き沼の魔法使い』 

魔_いを題材としな力 5 らも、ストーリーをひねって冒 
険に新鮮なイメージを与えている異色のシナリオ。この冒 
険の相手は力を失いつつある老いたドラゴン。若い娘から 
力を得て魔法を使う、憎むべき敵だ。だまされてガマの姿 
に変えられた娘を、両親の依頼で助けに向かうが、娘は我々 
の言葉を信じようとしない。ドラゴンに刘1充する手段は？ 
娘を元の姿に戻すにはどうすればいいのか？ 



レ t リオ 2-2 『ロマンシア』 

同じ設定をソーサリアン風にアレンジし直した、いわば 
アナザー•ヴァージョンのシナリオだ。何者かによってさ 
らわれたセリナ姫を救出するために、パーティーは地下の 
溶岩城へと向かう。ぉなじみチヤダ、邪剣士、イボーヌ、 
デンデン、ヴァイデスとモンスター達もオールスターキヤ 
スト。結末はプレイしてのお楽しみ0あのフレディ王子も 
意外な姿で登場してくれる。 



レナリオ 2-3 『紅玉の謎』 


どこまでも深い森を舞台にした神秘的な冒険。人々力冤 
を飼って生計を立てている森の村に、ある日、链より赤 
く輝〈石が落ちてきた。しかし、その輝きは人も動物も、 
植物さえも狂わす力を秘めていたのだ。めしいの村人の手 
紙でその事実を知った冒険者の一行は、その得体の知れな 
い石の力を封じ、するために旅立った。そして、石そ 
のものを見ずにする手段を発見せねばならない。 



レナリオ W 『暗黒の魔道士』 

ゲームのタイトルが『ソーサリアン』で、システムも魔 
法中心ということもあり、敵キャラも魔法を使って攻撃し 
てくるケースが多い。その中でもこのシナリオは、モロに 
悪の魔法使いが相手。しかも一度死んだヤツが薦って、ソ 
ーサリアの P 丁を^0己しようと目論んでいるというのた；と 
にかくかなりハデな魔法合戦が期待できる。悪の化身を打 
ち負かすには、知恵と力とチームワークカ 5 大切だ。 



けリォ 2-5 WMlfc クィーンマリー§』 

船の上を舞台にして殺人事件の解明に挑む、一風変わつ 
たシナリオ。パーテイーが乗り組んだ後も被害者が出続け、 
メンバーにも危険がおよぶ。船長の依頼を達成することが 
できるか、あるいは自らが'! l # tt 者となるか。プレイヤーは 
船員の証言を集めることから始める。甲板や倉、マスト 
の上、背景を上下する波など、ダンジョンとは違ったグラ 
フイックで展開される冒険を堪能できる。 



















い TI 才3-!『天の神々たち』 シナ 1 /才 3-4 『捕らわれた魔法使い』 


山合いの村で、神に見離されて悲しんでいる者たちがい 
た。神々は貢ぎ物を捧げても怒りをやわらげようとはせず、 
天罰を下そうと考えている。理由は、村の人々にはまっ 
たくわからなかった。ソーサリアの冒険者に助けが求めら 
れ、神々との仲介という大役が任せられた。誤解を解くに 
は、何をすればよいのか？なにしろ相手は神なのだ。吟 
遊詩人、堅琴、シャーマンの織りなす謎を追う0 



王国を守る、最大の力を持った魔法使いが行方不明とな 
つた。見つけ出した者には、王様から多額の雛金が出る 


という、設定はいかにもファンタジーらしいものだ。_ 
によってさらわれたという噂を信じ、パーティーは火山近 
くのダンジョンへと向かう。彼はどこにいるのか、そして 
なぜ行方不明となったのか？トラップの多いダンジョン 
のラストに、思わぬドンデン返しが待ち受けている。 



レナリオ 3-2 『氷の洞窟』 


シナ 1 /才 3-5 『不老長寿の水』 


死者復活の妄想にとりつかれた元錬金術師の狂った実験 
により、ひとつの洞窟は氷の世界と化した。そして、それ 
はさらに外へと広がり、ソーサリアの町を^^で侵し始め 
ている。冒険者はこの邪神をあがめる狂信者の実験を止め 
させなければならない。氷づけの洞窟、寒さとの戦い、さ 
らに異質な魔術を相手にパズル的な要素もふんだんに盛り 
込まれた難易度の高いシナリオ。 





このゲームのシナリオの特徴:として、前任者などの重要 
なサブキャラが登場することがあげられる。それによって、 
モンスターのヴアリエーシヨンだけでは単調になりやすい 
冒険に変化を与えている。このシナリオでは、不作続きの 
畑を回復させる水を持ち帰ることと、消息を断った戦士を 
捜し出すことの二つの目的が存在し、それらが微#'にから 
みあい、謎めいた雰囲気をかもし出している。 



レナ ，I 才 3-3 『メデュー サの苣 


ダンジョンを離れ、静かな農村の風景を舞台に冒険が展 
開する。発端は、 t ある農村をメデューサカ嚷ったことか 
ら始まった。あの人を、石と化してしまうという恐るべき 
メデューサだ。その知らせを受け取ったソーサリアの王は、 
すぐに討伐を命じるが、メデューサの眼光を封じる手立て 
を発見できなければ、パーテイーのメンバーを待っている 
運命は、誰の目にも明らかだ。 


























_ 湯？ i 禮鄉 


タイプによるキィ 



キャラクター€■のもの IS 、 シナリオの中（冒険中）でしかクラフィック表現されてし谅 
いが、種族、性別、年齡によって描き分けられてし、るので、フレイが楽しいものとなって 
いる。フ;1/7ラフィックで4頭身のキャラクターがアニメーシヨンされること自体初めて 
だが、特に年齡ゃ性 a の異なる組合わせのパー^ィーでは、体格、服装など 
に感じられ、イメージのふくらむリアルなプレイが展開される。個々のタイプ（種族）の 
違いは、基本的にはキャラクターを作った時のと、平均寿命ぐらいで、その他の面 


K Fighter ( ファイター ) 


人間族に属するため、平均寿命は短い。武 
器による格闘戦を前提としているので、職業 
の選択によっては、一法が使えないとい 
うこともありうる。とはいえ、魔法中心でハ。 
1 ーティーを組むと、体力的に弱い連中ばかり 
I となるため、かならず一人は參加させ、武器 
と魔法の両方力难えるキャラクターに育てて 


みたい。 



Male 

Female 

STR 

8 

7 

INT 

0 

0 

PRT 

9 

8 

MGR 

4 

5 

VIT 

8 

7 

DEX 

4 

5 

KRM 

2 

3 

Bonus 

3 

4 


キ 




Wizard ( ウィザード ）31 


やはり人間族のため、あまり長くは生きら ■ 
れない。短い者で7據前後、長い者では 1 〇〇 r 
歳を越える。ファイターとはちようど正反対 
の'性格としてよい。このまま魔法の能力を中 
心に育てるか、武器も扱える万能の戦士に仕 
立て上げるかは、プレイヤーの胸ひとつ。人 
間族は、けっきよく中庸なキャラクターとな 
らざるを得ないとも言える。 



Male 

Female 

STR 

-3 

-4 

INT 

10 

9 

PRT 

6 

5 

MGR 

9 

10 

VIT 

5 

5 

DEX 

5 

6 

KRM 

3 

4 

Bonus 

3 

4 


キ 


I 











































ラ クタ-の違い 


m 能雄の 
類こは、初 


_正傲ラ、瑰んとかなる麵 dr まる。 

初期値もボーナスポイントとして削つて再分配でさるので、あまり意味を持 
挪、が、キャラ . タイプのイメ ー y をより深くつかむこと；るだろうという 
ことで、一篇表にしておいた。わりと極端な設定がなされていることに気づ< と思ろ。こ 
れもシステムのフレキシビリティが高し、ことの証である。 


3^8 


K Dwarf ( ドヮーフ） 

体力だけは自慢という、生命力にあふれる 
キャラクター。パーティーが危機に陥った時、 
はじめて真価が発揮され、その存在に気づく。 
ひとりだけ生残り、ノ、。ーティーを城に連れ戻 
ったり、復活の薬で他のメンノく一を助けたり 
というケースが多い。つまり縁の下の力持ち 
的なキャラクター。またドワーフだけ力<斧を 
武器として持てる。 



Male 

Female 

STR 

10 

9 

INT 

-10 

-9 

PRT 

10 

9 

MGR 

7 

8 

VIT 

10 

9 

DEX 

8 

9 

KRM 

2 

2 

Bonus 

3 

3 


キ 


I 




K E!f D ： ルフ)： 

最も長い寿命を持ち、20喊を越えてやっと I 
老人の域に達する"。エルフについて考える時 、 I 
その長い生命スパンを念頭に置いておかねば I 
ならない。最初に作ったキャラクターにエル I 
フが含まれていたならば、ゲームの終了まで I 
初代のキャラクターが生きている可能性があ I 
る。つまり、エルフに関しては世代交替は考 I 
.べきではないということだ。 


キ 



Male 

Female 

STR 

0 

-i 

INT 

4 

5 

PRT 

7 

6 

MGR 

6 

7 

VIT 

6 

5 

DEX 

7 

7 

KRM 

5 

6 

Bonus 

3 

3 


3フ 












































【キャラクターが選べる職業】 


各キャラクターは、名前、タイプ、性別、能力値の他に、 
職業というパラメーターを持つ。職業には二つの面/効果 

毎年一定の変化があると思われても困る。たんねんに記録 
し、労働の副作用を把握することで、キャラクターのパラ 

経過とともに各職業につし、て一定額の GP をキャラクター 
に与える„キャラクター同士での金錢の受け渡しは禁じら 

しかし、そう簡単にパラメーターを操れたのでは、ゲー 
ムとして面白味に欠ける。そこで、職業には厳密に就労条 

れているため 、 G P を得るには城の中で働くか、冒険を通 

じて獲得するかの二通りしかない。キャラクターカ作られ 

件を設けてある。 TYPE (種族)、性 SU 、 年齢によって制限が 

加わり、一定以上の能力値を要求されるものもある。一生 

とで使い果たしてしまうだろう。キャラクターが冒険に旅 
立つまでの当面の資金は、キャラクターが自ら働いて稼が 

が進むにつれて解雇される者もでてくる。 

はじめはわずらわしいかもしれないが、職業を定期的に 

ねばならない。キャラクターが G P に困ることのないよう 
に、職業は収入を保障してくれるのだ。 

変えることを勧める。特定の職業に長くつき過ぎると、パ 

ラメーターが偏ってしまい、武器や魔法が f 吏えなくなるこ 

整である。キャラクターの能力値は、道場で修行すること 
によって向上するが、労働による効果としてもパラメータ 

おうキャラクターのコンデイシヨンを確認すべきだ。そし 
て、シナリオへの旅立ちが近づいてきているのなら、より 

一は修正される。頭脳労傲を続けていた者はインテリジェ 
ンスが上がるが、ストレングスは下がっているだろう。逆 

ノくランスのとれた状態となるように車却！をする。 

各職業の年収にも留意されたい。収入の多いものは、特 

» I 又 j ノ 、，し、，/ 一 も J バよ、丨〆ア』ノ 1/ハ"| 

がり、ストレングスが向上しているはずだ。職業によって 
は-パラメーターが a : るで交仆 . L ないものもあれば.いく 

悪い影響を伴っている。ただ漠然と職業を選択していたの 
では.プレイは順調には准まないだろう，なにごとも目的 

つものパラメーターが変イ匕するものもある。また、なかな 
か効果の現われないものや、急激に変化するものもある。 

を持つことが大切なのだ。 
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t 吟遊詩人 





















































































































































































































































隱: ，マジック•システムに訊, 戌^^! 


r ソーサリアン』では、魔法はすべて付加機能としてアイ 
にかける形で行われる。呪文やスクロールというものは 
.しない。キャラクターカ 5 K 法をかけられるアイテムは、 
I 基本的に武器、衣服、防具の3 _で、ファイターやドワ 
I —フなら剣または斧と、アーマー、シールドのいずれか、 

| ウイザードかェルフならば、ロッド、口 —プ 、指輪のうちの 

I いずれかとなる。キャラクターは自分の用途に合わせて、 

I いわばオーダーメイドのマジック.アイテムを冒険に持っ 
I ていけるわけ：^。 

ここで注意しなければならないのは、アイテムにかける 
I 魔法は、7要素あり、その組み合わせて魔法の効果が決定 
I されることだ。個々のキャラクターは、町において魔法使 
I いを訪れて、自分のアイテムを差し出し、望む種類の魔法 
I をかけてもらえる。 ただし' 一回につきカルマによって変 
I わる1年~5年の歳月と GP が必要となる。 

7つの魔法とは、火 M 、 水星_、_、月、太!!#、金星、 

I 土星の名がつけられていて、それぞれ順番にストレングス、 
I インテリジェンス、：?° ロテクシヨン、マジック•レジスタ 
I ンス、ヴアイタリテイ、デイクスタリテイ、カルマに対応し 
I ている。アイテムにいずれかの魔法がかけられると、同時 
I にかけられた魔法に対応するキヤラクタリステイクスを向 
I 上させる効果も合わせ持つ。効果を持つ魔法の組み合わせ 
| は、プレイヤーが•自分で見つけ出さねばならない。強力な 


魔法を探り当てる、これもプレイの目的のひとつとなろう 

魔法がかけられたアイテムは、やはり町に住む長老に見 
てもらうと、その効果がわかり、またアイテム鑑定の力は 
冒険終了時のトラベラーズインにて冒険中に手に入れたア 
イテムにのみ発揮される。長老の知識は豊富であり、鑑定 
が終ったあ；:、有効な魔法の組み合わせについて語ってく 
れる。ヒールなど、また^ It の浅い、レベルの低いキャラ 
クターにとって役に立つ魔法をまず、教えてもらうとよい_ 
その組合せを元にして、強力な魔法がいかにしたらつくれ 
るか、性を探るヒントにもなる。 

ただし、そう簡単に強力な魔法がつくれるかというと、 
答えは否だ。魔法にはかける順番が要素として考慮してあ 
るし、また特定の組み合わせでは、後からかけた魔法がそ 
れ以前にかけられてある魔法を無効化してしまう可能性も 
ある。 

たとえ、せっかくかけた魔法が無駄に終わった t しても、 
それはそれでひとつの大切な情報 t なることに気づくべき 
だ。無効となる組合わせは、無効とならない（ぉそらくは 
効果をともなった）マジック•アイテムをつくる上て'最大 
のヒントになるからた"。 

魔法の種類や製法をここに列挙することは、プレイの楽 
しみを大に減ずるこ t にもなろう t 思うので避けるが、 
マニュアルを参考にして自分なりの魔法を開発してほしい。 
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參これには〇、X、または数字および記号をメモします。 
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•これには〇、X、または数字およびI己号をメモします, 

魔法記録シート固_ 
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I ■魔法 I 己録シート® 


• このぺージはコピ—して使つてください。 
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老人の講義が始まった。 

そう。きみは彼の生徒であり、彼はきみの師である P 卜:の U にとまった U からきみは、毎日城に米て 
はいつかすぐれたソーサリアンとし#つ時めために、様々な知識や技術を学んでいるのだ。この小 
屋では、老人がいろいろな; I , 1 ；•をし文どうやら今 n は魔物についてのおおまかなまとめのようだ。， 
老人は、机の上の分厚い本を手に取-り、きみの前に広げて見せた。 

_こいつが、大陸の魔物どもを網羅する，『詳細なる魔物の書』じゃ。こいつには、いにしえより伝わ>ノ' 
もの、魔術で生み出されたもの、いまはもうほとんど見られなくなったものなどについて、すべてが^ 

: られている。ソーサリアンたとするもの、この中に語られてる事は、すべて頭に入ってな 
らぬ j 

きみはぎょっとなった r 次に「明日までに覚えてこい」といわれるかと思ったからだ。も、同じよ 
うな事があった。さんざん I 労した記憶がある。しかし、老人はそれを見透かしたのか^苦笑まじりに 

言った。 

「なにも宿題は出しはせん。安七％い」 

I , それから、本の1 ページ 目を開き、きみに読柃よ^;目で指^した。きみは、厚い羊皮紙のページに 

目を落とした。そこにはこう書かれていた。 

『ザナドゥを中心とした前後の歴史を語るに、魔物の存在は絶対に欠かせない。彼らは、あるものは我 
々人類の発展に貢献し、大部分は障害と なった。# ら9うちの多くが、我々人額の発生以前 ^) il 々と 
した血縁を伝えてきている。我々が今日、こうし.て彼らを調べ、知ることは、種としての人類の自衛本 
能であろう。しかし、将来、彼らとの共存の余裕ができてきた時に、この資料を役立ててもらいたいも 
のだ。 

詳細なる魔物の書を発表するにあたり、まず膨大な文献や各地の実地調査に協力してくれた、友人の 
Al-Simmons に感謝したい。彼は大陸の、東はトートの岬から西は ハルベイ 半島のさなぎ島にいたるまで 
の、十余年にわたる私の調査に便宜を計ってくれ、その豊麗なる整理された知識により、この書の執筆 
に私以上に貢献してくれた……』 

1^だいたいそこまで!壳んだところで、代表的な魔物について老人の説明力衝まった。それをまとめたの 
が、以下に続く文章である。 



=詳細な5魔物の書—— 

すぺての魔物を紹介する場合、説明するのにはいくつかの方法がある。ここでは、まず居住地別に魔 
物を見ていき、他の同種の魔物がある場合に、その場その場で逐一関連付けて紹介していくことにする。 
分類については、多少意見の分かれるものもあるが、最も一般的な説に従うことにした。 


平原に棲むモンスター 

平原は、昔から様々な魔物たちであふれていた。大陸に 
は大きく分けて3つの平原がある。雄大なアレフ川を中心 
とした、北に位置するアレフの野、大陸の中央に大きく広 
がる中央平原（これは、トリスタニア川を境に北をレベア 
、南をトリーアム平原と呼んでいる）、大陸の東側に 
るマノア平原である。各平原には人類が散らばって 


おり、覇を唱えてはいるが、それでも種々雑多な魔物たち 
が人類の支配を受けずに群れ集っている。一年を通じて気 
候の変化はわずかであり、平坦な地形は生き物たちの生活 
範囲を広げている0そのために、街道以外の部分の平原を 
横ぎれば、ここに挙げた主な魔物はたいてい見られるであ 
ろう。ただし当然、街道以外の場所は危険であることは周 
知のとおりである。 
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略 uzOW 

声 k 一 

と 4 

中央平原(レべアム • トリーアム 平原） 

レべアム平原、トリーアム平原を総称して、我々は中央 
平原と呼んでいる。東をカルバロク山脈、西をパラマシカ 
ル海とキプチャック海に囲まれ、北に行けばノ、ルベイ半島 
の大半を占めるサローム山脈の山々がそびえ立っている。 
南は不思議な聖地「霧の砂漠 J となっている0全体に気候 
は穏やかで、特に草原の広がるレべアム平原の南側は、現 
在我々人類の村に、ラボー族のエルフやホビット、アトミ 
一などの村や擬人類の村が混在している。彼らの村は、こ 
の地で以前、人類が聞雲に争っていたことの影響で、平原 
の中央付近にはほとんど見られない。たいていは、草深い 
野の奥か、山の近くの樹海の中である。しかし、森の近く 
の街道沿いや、サローム山脈の近ぐまで行けば、かなりの 
確率で彼らに出会えるだろう。都市集中化の進んだ現在、 
ソーサリアンの時代においては、擬人類たちもだいぶ自由 
に動き回っているようだ。しかし、それでも彼らの活動範 
囲は平原の周囲に集中している。魔物の活発化してきた最 
近、以前では見られなかった凶悪な行動を取るノームの一 
団や、ゴブリンなどに手を貸すドワーフなどもでてきてい 
る。そのため、冒険に際しては細心の注意が必要である。 
さすがにエルフともなると悪の側に手を貸すものの数は少 
ないようだが、それでもフォロトロン川の上流にいる黒エ 
ルフたちは信用しない方が身のためであろう。 

中央平原には大陸にいる擬人類•巨人 • 妖精系の魔物は 
ほとんど揃っている。ゴブリンはもちろん、ホブゴブリン、 
オークをはじめとして、タスロイ、ストーンジャイアント、 
ナーレッド、シルフなどなど、果ては伝説の中でしか名の 
知れていないサイクロブスやアヌビスまでも見たという話 
も聞く。生き物にとって棲み易いためか下等生物も多く、 
それが上級生物の食料となるためにここまで多種の生き物 
が集まったのであろう。全生物の詳細な著述をすれば、千 
やそこらの本でも害ききれないくらいである。ここではな 
るべく主要なものに的を絞って説明してある。 

さて、中央平原の北側にあるのがレべアム平原であるが、 
ここは穏やかな気候のため、春は花か联き乱れ、木々が枝 
を伸ばす。しかし、やっかいなことに、ガルシスの時代に 
魔法で巨大化された蜂（ビージャイアントやホーネットな 


ど）か％を目当てに草原の大木に巣をつくる。冒険者たち 
は、それらの羽音に絶えず法意しなければならないが、巣 
に近づかなければまず攻擊されることはないだろう。彼ら 
が我々を攻擊するのは、主に防衛のためである。よく、こ 
の平原の街道には休めるような木陰がないなどと嘆く者が 
いるが、それは街道沿いに危険をもたらさないようにとの 
配慮なのだ。 

レべアム平原から南に下り、ガル湾にそそぐトリスタニ 
ア川を境にトリーアム平原が広がっている。この平原と霧 
の砂、漢の間のステップ地帯には、原始人であるドレッチな 
ちが住んでいる。彼らは時に、同様の原始人ライザノ多簡 
違われるが、生活様式にあまり共通項は見られ 1'匕。主に 
草や小動物を捕らえて食料としており、文化的 U もあまり 
これといった活動は見られない。ただ、信仰については我 
々の信仰との共通項が多いため、神学者の調査の対象とな 
今こと$多い。戦士は彼らを襲うことを、決してしてはな 
らな y 。 彼らは争いを好まず、平原の隅でひっそりと暮ら 
してムるからだ。身長は平均2•卜 j レ以上あるため、遠 
くからでも: f こやずく見っけら^ので、な石べ p づかず 
^ こそっとじておく c 匕もしゴブリン7ょ'どに襲ね 
れている場合は、助けてやる gfc だ。みかけによらず、,||9 
€らは戦いに@1れていない弱者なのである。これは、戦士達 
の間のマナ十となっているので、覚えておくと良いだろう。 

また、トリーアム平原にはバブラーという擬人類がいて、 
彼らは進んでゴブリンたちと争っている。系統的にはゴブ 
リンの遠い親戚にあたるのだが、ゴブリンをひどく嫌って 
いる。そのため、我々がゴブリンを倒そうとしている場合 
は我々に協力するはずだ。風船のように膨らんだ見かけに 
よらず、彼らはすばしこいので、戦う場合は注意が必要で 
ある0 

この他にもブラッドワーム、ブープリ、アサシンバグな 


どの下等生物である魔物が多数生息している。海岸沿いも 



DRETCH ( ドレッチ） 

草原に住む原始人。争いを好まず' 温厚な性格である。 
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イザムナ、リンパーハルク、ガーハ*クなどがいるため、な 
れないうちのひとり歩きはかなり危険がともなうであろう。 
しかし、少々腕に自信があれば、たいていの魔物からは身 
を守れるはずだ。城て•修練を積んだきみたちならば、危険 
は無いに等しい。だが、油断は禁物である。のどかな平原 
の風景の裏には、考えもつかない恐ろしい危険が潜んでい 
るのだ。 

マノア平原 

さて、話題を大陸の東側、中央平原とカルバロク山脈を 
隔てて広がるマノア平原に移そう。ここも他の平原と同様 
に種々の擬人類.巨人類などが住みついている。中央平原 
よりも草木が多く、放牧に最適な地域でもある。しかし、 
海沿いに’は低い山々の連なるラパトルク山脈があり、平原 
の南にはトラヴィアの湿地帯が構えている。前述のライデ 
ンなどは、この湿地やカルパロク山脈沿いに集落をつくっ 
ている。また、エイのような形をして空中を滑降するマンタ 
リは、マノア平原の中央付近に多数生息している。木がま 
ばらで\背の高い木が少ないために目の悪いマンタリには 
格好の生息場所となっているようだ。当然、マンタリの幼 
虫であるサンダー/、ーパーも多 L 、が、ハーノ一は地下にい 
ることが大半なのであまり目にすることはない。 



ELATINOS 

(ゼラチノス） 


同一^される方がいるが、ナメクジは多細胞生物であり、 
スライムなどは単細胞生物である。ただ、巨大単細胞類で 
特殊なのはヴァルデイグである。ヴァルデイグは単細胞生 


マンタリの進化した形であるボドルガは、湿地帯近くの 
森の上に、ひらひらとこうもりのように舞っている。集団 
で行動し、マンタリよりもかなりづ硐なため、すぐに見分 
けはつく。こちらは、マンタリよりも系惠和で、人間に向か 
って来ることは滅多にない。 

草原で気をつけなければならないのは、ァメー/ ゞ 一状生 
物である。これらの生き物は、魔法で創られたものを除い 
て、どれも同一の形態を見せている。代表的なものは右図 
に挙げたゼラチノスであるが、この他にスライム、オーク 
ジェリーなどが同類としてある。現在では、これらを総称 
して巨大単細胞類としている。このうちオークジェリーに 
関しては、魔法によって創り出されたものである。よく、 


物とは呼べない。体は確かに単細胞で作られているが、多 
細胞である脳を持っているのだ。分類上非常にやっかいな 
のだが、いまのところとりあえず巨大単細胞生物の分類に^ 
入っている。 

この地域で肉食獻のエサとなっているのは、地上を走る 
ジャイアントストレイダーやブープリの鳥類や、地上に群 
れている草原馬の種頃である。これらの生物は、驚くべき 
敏捷さと耐久力を持っている。草原において他の肉食獣か 
ら逃げるためには、その2つの能力がぜひとも必要なのだ； 
ろう。だが、それを捕らえて食べるレーヴンなどの肉食ハ 
虫類は、より一層の敏捷性をもっているのだから、生摘 
争は联しいようだ。レーヴンとジャイアントストレイダー 


スライムなどを巨大ナメクジ（スラッグジャイアント）と 



は、両方とも進化の系統としては別種のものである。しか 
し、ともに草原にいるうちに共通の能力を発達させた事は 
学問上たいへんに興味深い。 

海の近くのラバトルク山脈には、イナディールの遺^が 
今でも見られる。その周辺の森にはハーピーの一族が潜ん 
でいると言われているが、確認はされていない。また、北 
の方には吸血病が広まつて全滅したトビ村がある。この地 
域は今でもヴァンパイアが出没するというから、気をつけ 
たほうがいいだろう。当然、ヴァンパイアに添うようにし 
て吸血蛇であるランプレイランドや吸血コウモリなどが多 
数見られる。 


VAHRDTC ( クァルディグ产 ^ 














アレフの野 

大陸の一番北の平野であるアレフの野は、ほとんどが低 
い灌木のある森に覆われている。一応全体としては野原で 
はあるが、それに付随した森や林が t 、たるところにあるの 
だ。北の地は、以前から魔物の巣窟と信じられていた。力 
ーン王がこの地に移住した頃は、確かにそうであったが、 
いまでは他の地とたいして変わりはない。それでも新しい 
魔物の発見は、ほとんどここでなされていることを考える 
と、まだ死の世界に近い場所なのかもしれない。 

気候はかなり寒く、一年の半分は雪に覆われる。平地と 
は言っても所々に大断層や窪地があり、場所によっては荒 
れ i 也のように起伏が激しい。実際最北端は荒れ地である。 
巨人類のベルビーグは、主にその荒れ地を中心に生活して 
いる。太古からいる巨人ではあるが、どうやら文イ匕的に発 
達の限界にあるようで、武器やその他の生活用品にはいっ 
さい変イ匕は見られない。身長は最低でも3メートルはあり、 
普«の巨人族と比べても見劣りしない。いわゆる巨人（ジ' 
ャイアント）とは違い、どちらかといえば我々人類に近い。 
進化の系譜の上で、原始人から枝分れした種のようだ。彼 
らは他の巨人類が嫌いなようで、特にストーンジャイアン 
卜との抗争は激しい。生活 IEH がかなりストーンジャイア 
ントと重なるために、北の荒れ地で旅をするなら、運が良 


というのもうなずけるが、なんとも不思議なものである。 
人間には危害を加える事はほとんどないが、攻擎してきた 
場合は死ぬまで攻擎をやめないから、まったく始末に悪い。 

アレフの野には最に棲む巨大昆虫類がいる。それが 
キヤリオンクロウラーである。この巨大ムカデは、大陸の 
全域に生息するが、寒さの中でもまったく動きが純ること 
はない。冬は雪の中で動きの鈍い生き物を襲い、食料にし 
ているようだ。かなり経験を積んだ戦士でも、雪の中でキ 
ヤリオンクロウラーに襲われると命の保証はない。自然発 
生的な昆虫の中では最大のもので、ガルシスの暗黒時代に 
は全長十数メー トルものキヤリオンクロウラーが見つかっ 
ているというから、想像を絶する大きさである。 

北の地には、後述の神話類がいる。ナーガがそれである。 
伝説の蛇であるナーガは、現在まで冒険家 Ghajk-Unbgeaoi 
が、自分の冒険を描いた『最果ての廃虚 j の中で見たと書 
いているだけで、他には本当に神話の時代に話を求める以 
外にない。ナーガについては諸説あるが、まったく資斗が 
ないために真実は霧の中に閉ざされたままである。『最果 
ての廃虚 j の舞台である地下のハルベンハイムも、カーン 
王崩御後の戦乱に巻き込まれ、いまではガレキの山と化し 
ている。 


ければ一度は彼らの争し、を見られるだろう。 

巨人類だけではなく、雪エルフなどもこの地だけの特殊 
な生き物としてあげられるだろう。雪エルフはアレフの野 
の森の中でしか見られない。エルフの一種族らしいが、人 
前に姿を現わすことは滅多にないので、詳しい生活様式は 


解らない。だが、彼らと出会ったという旅人の話によればと 
ても友好的で、肌はほんとうの雪のように白かったという。 
彼らの作る毛皮はとても素晴らしいもので、町に行くと驚 
くほどの高値で売れるはずだ。 

また、この周辺には銀の兵士が多数残っている。中には 
半身不随のものもあるが、ほとんどは正常に機能している。 
銀の兵士は、カーン王時代と、第四王朝から第六王朝にか 
けて使われた人工的な生き物で、現在の知識では計れない 
ほどの矢 U 識を使って創り出されたものである。それらは生 
き物のように動きまわるが、決して生き物ではない。鉄な 
どの塊に魔法で命を吹き込んだものとされている。血も流 
れていなければ、心もないというのだから生き物ではない 


CARRIONCRAWLER 

(キヤ u オンクロー ラー） 




本の触手と、その継 
ぎ目に生え 〆 細かい 
ようなものだけ 


BRAIN 


(タイニテッドブレイン） 

神話類に属するモンスター 

ここで最近新しく分^に加わつた' 神話類の分^を説明 
しよう。神話類とは、現在の分類法ではどこの生物にも入 
らない種族を総称した分類である。それらがたまたま、神 
話世界に出てきたような生き物ばかりであるために、神話 
類という通称が定着した。神話類には、異世界から来た生 


が少なく、数百年前にガルア地方で一"体見つかっただけで、 
その後まったく発見されていない。ザナドゥの王家の資料 
によれば、魔法力4吏えるという説もあるが、現在では立証 
不可能である。ドッペルゲンガーに関しては、数がある程 
度いるらしいので、少しは判明している。だが、どのよう/ 
にして增えるのか、何を食べるのかについてはまった 
明である。ヨチョールは、血液を吸うところから吸血生物 
に分類しても良いのだが、その他の行動についてま？た〆 
不明のため、混乱を避けるという名目で神話類に入れられ 
ている。おそらく、軟体動物の一種なのだろうが、の 
高山や地下深くにしか生息しなかったりす‘るために、はっ 
きりとした決め手がない。死亡するとほとんどが溶けでし 
まうのあ、解明を妨げている。魔法を使用することは解っ 
ていが、それは®法発生的な生き物であるためなのか、 
知的水準か 15いためなのかははフき 1 ：!しない。これもザナ 
ドゥの文献によれば' 自分 0SI6、 らの知識をそ$まま.子が 
受け継ぐだめ、.太古遗伝的な知識があいうが、_ . 
定かではめ、。’ 

左公.たいに？^、て、神話類に分類されるものには、魔法 
を使える生き物が多い。そして、たいてい廃虚となった古 
代都市や、その他の人工建造物の中にいる。この奇妙な習 
性が、おそらく古代人が魔法で創りあげた生き物であると 
いう説の根拠になっている。面倒な学説はさておき、冒険 
者諸君は彼らが魔法を使うということを覚えておけば良い 
だろう。 


き物は含まない。この世界において、太古からの種である 
が、現在では分類不能である種を指す。ほとんどが古代人 
の魔法によって創り出された生き物なのだろうが、途中で 
進化の系統をたどった生き物もいるために、それを自然発生 
のものと比べるのは非常に困難である。そこで、完全に魔 
法発生的であるものを除いて、不明なものはすべて神話類 
とすることに、テンプルのアカデミーで決定したのだ。 

代表的なものに、タイニテッドブレインがある。同じ種 
ではないが' アスティラゴアという同様の生態をみせるも 
のがある。両方とも、人間の脳が食料となり、好んでそれ 
を食べるおぞましい生物である。もっとも、アスティラゴ 
アの方はカビの-^®で、タイニテッドブレインの方は軟体 
動物の一種である。非常に似通ってはいるが、決定的に違 
うのは動物か菌類かという点である。学者の中にはアステ 
ィラゴアは成長すると移動能力を身につけるために' 菌類 
ではなく動物に分類するべきだという者もいる。タイニテ 
ッドブレインは、もともと二対の紐が合わさったような形 
の生き物で、ハ虫類のように卵を産んで増える。アスティ 
ラゴアについて細かくいえば、昔は人間の脳でなくても生 
存できていたようだ。現在でも数は少ないが、動物の脳に 
寄生するアスティラゴアもいる。これはアンティアラゴア 
と呼んで、現在のアスティラゴアと区別する場合もある。 
タイニテッドブレインに関しては、人間だけではなく動物 
の脳でも一定董以上•の重さがあれば平気である。 

他に神話類に分類されるのは、ストロ-パ-やドッペル 
ゲンガ ー' ヨチョールなどが含まれる。これらに関しては 
さほど大したことは解っていない。ストローパ—について 
解っていることは、聖地の周りに多く存在し、古代の神殿 
などを守るようにして立っている事くらいである。絶対数 



STOROPER ( ストローパー ) 


聖地を守るため、古代人に造られたと思われる。生命をふき 
込まれた石像。動けないため、さほど恐ろしくはないだろう。 



人間型のモンスター 

魔物は大きく分けて疑似人類とそうでないものになる。 
疑似人類の中にはエルフやドワーフなどのように、人類と 
は完全に型が違うものがあるが、中には人間の姿形にそっ 
<りの魔物もいる。人間の形をまねただけの魔物から、も 
ともと同じ形をしている魔物までさまざまであるが、なか 
でも絶世の美女に化けて戦士を惑わす類の魔物は、太古よ 
り始末におえないものとして有名だ。 

風の精であるシルフや、水の精であるナーレッドは、個 
人々々が自分の中の美しい姿を映しているだけで、特に害 
はないからよいものの、イシイスのように最初から黄を仕 
掛けるために化けているものは本当にたち A 潘い。たいが 
いにおいて、極度の緊張状態におかれる冒険者たちは、心 
安らぐ異性の存在を求めるものだ。それを意識しているに 
せよ、無意識であるにせよ、そういった感情がどこかに存 
在するはずである。それを、うまく利用したのが、美男 • 
美女 • 気の良さそうな老人に化けるといった、魔物たちの 
罠なのである。冒険者たちは、その罠を見破るために' 絶 
えず他人を観察しなければならない。この手の罠にかかる 
のは、たいていは意志力の弱さと、油断からなのだ。 

旅の途中で出会った人に、どこか人間くさくないところ 
を見つけたら、ただちに警戒しなければならない。町でな 
らともかく、誰もいないような野原で出会った人間は、半 
々の確率で魔物であると思った方がよい。それを確かめる 
には、相手を近くの町に連れ帰ることだ。たいていはおび 
えて逃げ去ったり、周囲に気を使って尻尾を出すはずだ。 
最悪の場合は魔法使いに鑑定してもらうのが一番であるが、 
それは相手が本当に人間であった場合失礼に当たるので、 
避けた方がよいだろう。 

シルフやナーレッドは、時には我々の味方をしてくれる。 
特に、彼らの手伝いをしたり、自分の持っている情報を教 
えたりすると、喜んできみに援助をするだろう。魔法の道 
具の処在を教えてくれたり、魔物の潜んでいる危険な場所 
を教えてくれたりする。場合によっては、旅の供をしてく 
れることさえある。だが、たいていの妖精は気まぐれなの 
で、大きな期待はしない方が良い。 

前に出てきたドッペルゲンガーは、完全に本人になりす 
ますことができるので、なかなか見分けがつきにくい。 

かし、長くそばにいると、行動や言葉に; f 著な点がいくI 
っか現われるので、経験を積めば短時間で見分けがっく。 
馴れた戦士になると、目の輝きによつて人間かそうで4 
いものかが解るという。 


NERIED 

( ナーレッド） 

水の稍。妖精一般に曾えるが、気 
まぐれでいたずら好きだ。しかし 
客はないので殺してはならない。 


ISSYS 

( イシイス） 

伝脱の中では、彼女の魔力 
。美しい 
女神のそれを模したためだ。 
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密林に棲むモンスター 

タポール山脈を挟んでトリーアム平原の東側にあるのが、 
トラヴィア湿地とゼプルの密林である。どちらも雨が多く' 
沼地が一面に広がっている。トラヴィアの湿地帯の大きな 
沼には、必ずマッドマンが出現する。また、その周辺のじ 
めじめした森ネ木 i 也帯にはマイコニッド、シュリーカーなど 
のキノコの類やランプレイ、ゲレルなどの食肉植物がひし 
め W ている。 

気候は熱帯で、そのためにハ虫類が多く棲息し、人間型 
の生物はあまり見かけられない。ハ虫類の代表的なものは 
やはり蛇である。そのなかでも数が多く、毒蛇として危険 
さで名の知れているものに、ゼブルコブラとボアリスクが 
ある。現•在では大陸全土の洞窟内に棲むようになったが、 
以前はこのゼブル地方の密林でしか見られなかった。伝説 
の蛇であるアンフィスパエンドとは別のものであろうが、 


双頭の蛇が見つかっているという噂も聞く。蛇だけではな 
く、大トカゲやカエルなども種類豊富である。 

密林の中には人が少ないために、古代の翼竜なども多数 
住みついている。ワヴァーンやサラトサウルスもいるよう 
だが、なんといっても太古種族で多く見られるのはコカト 
ライスだろう。見るも美しいこの鳥は、現在では2_に 
分かれている。ガルシスの時代に黒魔術師 Bold = LeanU こ 



VOLT 

(ボルト） 

空中を飛行することができ 
る、不思議な発電生物。水 
中で戰えば、我々に勝ち目 
は薄い。 


よって獰猛な肉食にされたものと、以前のままで温厚な草 
食のものである。草食のものは、綺麗な赤であるが、肉食 
のものは少し黒味がかかった赤の羽をしている。暗いとこ 
ろではまったく区別がつかないが、明るいところでは一目 
瞭然である。コカトライスは、地元の人間の一族にとって 
信仰の対象になっているので、むやみに殺すと逆にひどい: 
目に遭ぅ。 . I 

その他にも、ゼブルの密林には様々な不思議な魔物がい 
る0南方諸島にいるはずのリザードマンの一派や、スラッ 
グジャイアント、昆虫のグウィニーンなどである。中でも 
異色なのは、上の絵にあるようなボルトであろう。これは、 
まったく異常な生き物である。サンダーの魔法を発生し、； 
敵をしびれさせるのだ。しかも普段は地上をのそのそ這っ i 
ているのに、いざとなると空中を飛び回る。地上に横たわ 
っていたポルトをふんづけた冒険者が、幾人も命を落とし] 
ているという話を聞くので、注意が必要だろう。 




異世界からのモンスター 

さて、この世界とは別に、近い場所に異世界が存在する 
のは、きみも周知の通りだ。一番身近なのは、死後魂が悪 
の側に落ちる場合に行き着く悪の世界、逆に神に近い側に 
昇って行く天界。このふたつであろう。このうち、悪の世 
界から呼び出された、あるいは紛れ込んで来た魔物は、現 
在まで多種多様である。一番単純な、魂そのものであるゴ 
-ストや、死の世界からの魔法で死体が動かされるスケル 
トン、ゾンビーなどのアンデッドである。上級なものにな 
ると、いろいろなができるのだが、それは以後にまわ 
すとして、ここではまず下級に近いビホルダーを取り上げ 
てみよう。 

I:ビホルダーは悪世界からこちら側の世界に実体 ft: した、 
かなり古I、種族である。神話の中にも現われているので、 
その古さはかなりのものだ。ビホルダーの実体化した姿は、 
現在のように魔物が活発1匕している時代によく見られる。 
体内は単なる空洞となっていて、食料は生き物であるが、 
こちらの世界で肉を喰うと同時に、死の世界の側で犧牲と 

ったものの精神を喰い荒す。 

ビホルダーの進化した形であるア.スコモイドは、もちろ 
.ん同様の食料を必要と,する。しかし、ビホルダーがこちら 



ガルシス>の時代に、死の世 
界から紛れ込んで来た魔物。 
ビホルダーの進イ I :した形で 


SALAMANDER ( サラマンダー） 

火の精霊であり、木古から強大な魔法を持つ 


EHOLDER 

(ビホ;！/^一） 


の世界に実体化しなければ、こちらの世界の生き物が持つ 
精神を食べられないのに対し、アスコモイドは実体 t 匕しな 
くても、犠牲となるものの精神に同調さえできれば、その 
精神を喰い荒すことができるのだ。例えば人間がアスコモ 
イドに精神を喰い荒された場合、突然の発狂状態にみまわ 
れる。何かがとりついたといわれる人を見ると、アスコモ 
イドが精神を喰い荒している場合も多い。 

異世界には、この世界を動かしている数々の精露が身を 
置く世界もある。魔法の使い手は、この精靈界から精霊を 
呼び出したり、彼らの手を借りて魔法をイ吏う場合もある。 
ただこれは、かなりの使い手でないと逆に精璽に支配され 
てしまうので、初'已、者には危険である。 

サラマンダーも精霊界の住人であったが、一部の者はこ 
ちらの世界に実体化し、悪世界の波動を受けているようだ。 
火山の近くなどで炎が空を舞っているのを見たら、それは 
サラマンダーであると思っていいだろう。 

他にも前述したシルフやナーレツドがいるが、彼.らは我 
々によって呼び出されたりするよりも、自己の意志で妖精 
界とこちらの世界をいったりきたりしているようだ。サラ 
マンダーと同類の妖精ではあるが、それほど力のある者た 
ちではないので、呼び出される頻度が少ないと言うことも 
できる。 

他にも、ユイナルやシヤンブリンマウンドも悪の世界に 
属する妖精の一種だ。彼らも悪の魔法によって操られる事 
があり、操っている者はより高位のデーモンやケヌビスな 
どである場合が多い。 

異世界から呼び出された魔法発生的な生物は、その他に 
もたくさんあるが、純粋に魔法から生み出された、あるい 
は物に魔法をかけて創り出された生物も多い。アンデッド 
生物の一 SP (スケルトン、ゾンビーなど）は、分類上異世 
界からの魔物に入ってはいるが、実際はこちらの世界の魔 
法使いが死体に魔法をかけても創り出せるために、物に魔 







法をかけた生物としてもおかしくはないくらいである。 

例えばネクロンアイデアスがそうである。現在ではほと 
んど見られなくなったが、この金を食辛斗とするおぞましい 
生き物は、人間の頭蓋骨と背骨を蛇に見立てて魔法をかけ 
たものである。不完全な魔法であるため、個体を維持する 
のに高価な金を食べなければならない。 

ゴーレムもそうである。暗黒時代に多数見られたクレイ 
ゴーレムは、粘土の塊に魔法をかけて命を吹き込んだもの 
であるし、最近になって発見されたゴーレムは木でできて 
いた。ゴーレムを魔法で創り出すのは、上級の魔法使いで 
なければならないが、魔法をかけるときの不安定さがなけ 
れぱ中級以上の魔法使いでも成功する。ゴーレムの創造は、 
その魔法使いがどれほどの能力を持っているのかを明確に 
する。下手な魔法使いがゴーレムを創っても、動きが緩 
慢で短時間のうちにもとの粘土の塊に戻ってしまう。しか 
し、最上級者（テンプルマスターなど）の創りあげたゴー 
レムともなると' 人間とほとんど変らない動きをして、魔 
法を解くまで決して消えることがない。文献によると、 Ka 
ll-Dreak の創り上げたゴーレムは、人間と見間違えるほどで 
あったというから、カーン王や Ol-Dreake が創ったゴーレ 
ムなど、人間と寸分たがわぬ程であっただろう。もしかす 
ると彼らの創ったゴーレムは、あまりにも人間に近いため 
に、現在に至るまで誰にも気づかれずにいるのかもしれな 
い。旅で出会ったきみの友人が、ゴーレムではないという 
保証はどこにもないのだ。 

魔法で創り出されたモンスターは、まだ多い。その中で 
も、無意識に魔法の力を働かせて創り出されたものもある。 
イビルスウォードもそんな魔物のひとつである。イピルス 
ウォードは、腕の立つ鍛冶屋が鍛えた剣か菜用されていく 
うちに、人の憎しみが染みついて自ら血を求めるようにな 
った、恐ろしい食彳である。ドラゴンスレイヤーに代表され 
る善の剣もあるが、イビルスウォードは完全に悪の剣であ 
る。だが剣の柄を掴み、きみの精神力がイビルスウォード 
の憎しみのノワーに勝った場合、剣はきみに服従して善の 
支配を受け、きみにとってまたとない武器となるであろう。 
しかし、それができなかった場合は、逆に剣に支配されて 
しまい、きみ自身が悪の手先となってしまうのだ。精神力 


の戦いに際して、日頃の戦士の神に対する信仰,⑽度合に 
よって、戦士の神がきみの稍神力を助けてくれるであろう。， 
話の矛先を変えて、死の世界においての階級について述: 
ベてみよう。死の世界には、生の世界よりもかなり厳密に 
階級が存在する。その種族により、同じデーモンの中でも 
上位のものと下位のものに別れ、さらに専門分野によって：: 
細かく階級が決まっている。それ自体が持つエネルギーの彳 
量によって分けられているらしく、下位のものが上位のも: 
のとあいまみえると、必ず上位のものが勝つ。そのために、.; 
下位のものは上位のものに絶対の服従を強いられるのであ: 
る。上位のものはなかなかこちらの世界に実体化しないが、1 
それは彼らが持つエネルギーが大きく、自分をすぺてこち； 
らの世界に実体化させるには、かなりのエネルギーが消耗 
されなければならないためである。悪の世界の中心に近い , 
ために、こちらの世界へ来るには、かなりの IfgSS を旅しな.1 
ければならないと考えて差し支えない。 

より下級のゴーストやリリティ、ウェイトなどは難なく 
実体化するのだが、それでも自分の魔法か不安定であるた| 
めに、見えたり消えたりする。これらの死の世界からの魔 
物に共通して言えるのは、人間の魂に傷をつけるというこ:I 
とである。つまり、実体としての肉体を傷つけることなし_ 
に、頭の中を引っかき回すことか*51能なのだ。考えてみる I 
ととてもやっかいに思えるが、人間の精神力は想像以上に| 
強いもので、死の世界の下級の魔物などが太刀打ちできる j 
ものではない。しかし、恐怖や憎悪などの悪の世界に近い1 
感情が入ると、ゴーストなどか魂を傷つけやすくなる。こ:1 
れを防ぐには、彼らに出会っても決してうろたえないこと| 
だ。心につけ入る隙を見せてはならないということである。^ 
デーモンなど悪の世界を司る者たちは、自分が実体化し I 


EVIL SWORD 

(イビルスウォード）、 



悪の側の者に使われるうちに、 
栗な意識を持った剣である。 L 
し使いこなせれば、 

の索晴らしい剣にな 






アウルベアーを創り出した。アウルベアーは恐ろしい生き 
物である。魔法こそ使わないが、魔的な剣でなければ傷つ 
けることはできないし、死を恐れずに立ち向かつて来るう 
えに、戦闘能力に長けている。皆既日食のたびに自分と同 
じものを複製し、次々に增えていく。殺しても体を完全に 



OWLBEAR 

(アウルベアー) 


焼かなければ、I週間もしないうちに再生してしまう。ど 
れをとっても、我々には恐るべき存在であることがわかる。 

アウルベアーは Kaffs の魔法だけではなく、デーモンの協 
力によって創り出されたことは前にも述べたが、そのデー 
モンを呼び出すときに、彼の創った悪魔を崇拝する宗教団 
が役に立っている。フオノメタシオ教団がそれで、ガルシ 
ス襲来以後の復興の時代に大がかりな弾圧を受けたが、現 
在でも地下に潜んで悪魔崇拝を続けているという。悪魔崇 
拝の教団は、その他にもたくさんある。彼らは人目につか 
ない地下世界や、山の奥などに神殿をI受け、ひどいものに 
なるといけにえを捧げるために村などを襲うことさえある。 
数ある教団の統一した目的は、悪魔を呼び出すことで、自 
分たちにしかない力を手にいれようというものだ。利己的 
な考えが、悪魔を呼び寄せ、利己的な人々を増やしていき、 
最終的に世の中を無秩序で満たすのだ。ここでいう無秩序 
とはカオス01}¢)とは違う。カオスは、そこから何かを 
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時には他次元からの人間を引き寄せることもある。 
人間か現われた場合、ほとんど意志の疎通がままなら 
ないためにやがて教団の人間に無用とみな 
され、殺されてしまうが、時には第四王朝 
の英雄のように、活躍する場合もある。他 
次元から引き寄せられた人 
間は、ほとんどの場合_ 
な能力を 
持ってい 
て、魔法 
に長けた 
人物とな 
る。近年 
では力一 
ン王もそ: 
のひとりであったという説 
も、提唱されているくらい 
だ0 

しかし、この方面の研究はほ: 
とんどと言っていいくらい進ん 
でいない。研究者自体が少ない : 
こともあるが、現在の星の配列から； 
すると、他次元が非常に遠ぐ人間 
か评び出されることは皆無であるた 
めであろう。あと百年後に、ふたたび次元の j 
接近が見られるので、そのときにふたたび、；: 
他次元界からの召喚の研究が盛んになること彳 
だろう。 


生み出してゆ 
くエネルギー 
があるが、無 
秩序の社会は 
エネルギーの浪費 
をするばかりなの 
だ。 

カオスといえば、 


ロマンシアの伝説に現われる龍ヴァイデスは、カオスの中か 
ら生まれたものとされている。全長が最大で20メートルに 
もなるこの龍は、一時期闇の力に侵され悪魔の手先として 
振舞ったが、ファン=フレディ王子の活躍で闍の影響を払 
拭されたという。コラーニア地方にも同型の龍が出てくる 
伝説があるが、この龍はどういった進化の系譜に属するの 
か、まったく不明である。 

悪団の呼び出すものは、一般的にアラコッラやデー 
モンなどだが、時に大人数が集結して大きな力を発揮でき 
る場合に、死の世界を越えて他次元からの化物を呼び出す 
こともある。ボルゲスやポイアルドなどもそうであるし、 


BORGES 

(ボルゲス） 

別な次元から呼び出 
された、不思議な力 
を持った生き物。さ • 

き物と呼べるかど- 
かも定かでは 
ない。 








悪！!^の呼び出すもので、最古の力を持つものとして 
I 有名なのが、ブザッティである。ブザッティは人間が現われ 
:.るよりもずっと以前の、巨人.獸人の時代に権勢をあるが 
ままにした種族である。教団によって過去から呼び出され 
たものと、太古の昔から衰えたとはいえ大きな力を使って 
生き延びてきたものとの2種類が、現在の大陸に存在する 
前者は過去のものであるために、そう長い時間こちらの世 
，界に滞在できない。そのために、閱の魔法使いが攻撃魔法 
I の代わりに呼び出す程度である。しかし、ブザッティー体 
' で普通の町なら破壊できるほどの力 を秘めて、 、るというの 
■だから、効果は絶大である。それに対!^後命、:衰えた ■ 
とはいえいまだに®の力を使って生き延びているため、■闇 
の魔法には長けている。彼らに魔法で攻奪^と..きにら、 

■.自分の精神が闇の側に引きずり込まれないようをつ 1 ス 
f なければならないだろう。 

巨人. it 人の時代について少々説明しておこう。定かで 
はないがその時代、現在の極地付近にポーリアン.读国とノい/ 

.う大帝国が存在したようだ。ブザッティをはじめとする強 
力な魔法を使用する種族が、神官として他の種族を統治し、 ifC / 

隆盛期のザナドゥと同じくらいの大帝国を建設していたと 
f いう。ブザッティは、他の種族を従えて帝国をつくっていた 
者たちなのだ。魔法も使用で 
き、他の雜的な繼を神と 
て、抑； 


ご'の大陸にいたものである。獣人たちは見かけが獸の形を 
しているというだけで、基本はほとんど我々と同じである。 
集団で住み、狩獵や農耕の文化を営み、信仰がある。しか 
し、.彼らは我々を極度に嫌っているようだ。原因はさまざ 
まであろうが、人類との戦闘のおかげで自分たちの支配範 
囲が少なくなった種族的な知識が、我々を生理的に彼らか 
ら遠ざけるのだろう。 

しかし、共通の敵ができた場合や、個々て知り合えた場/, 
合には、相手の矢撇程度が高ければ意志の陳通の可能彳拼、 
ないわけではない。ドラキア火山での、レッドドラゴ^: / 
対するブエルたちとの共同戦線などがよい例であ令 y 〆 / 


咳、ぅ手段を使って、抑える,知 
能もあった。 

_■しかし、彼らがカオスの力 
を自在に利用するに至って、 

世界のノ <ランスが崩れ始め、 

神の世界にまで被害が波及し 
た。神々は最悪の事態を逃れ 
るためにポーリアン帝国を雪 
の中に閉ざして、時代の主導 
権を巨人.獸人から人間へと 
移したとされている。 

生物として見た場合、ブザッティは 
獣人族に近い。南方諸島のリザードマ 
ンなどとは、非常に似通ったところが 
ある。おもしろいことに、リザードマ 
ンの集落を調べると、祭壇に必ず、ブ 
ザッティに似た石像が祭られていると 
U 、 う。リザードマン自体も非常に古い 
種族なので、もしかすると、これはポ 
ー リアン帝国の名残なのかもしれない。 

巨人類の話はすでにしたが、ここで 
獸人類について述べておこう。代表的なものに、ブエル、 
リザードマン、ハーピーなどがあげられる獣人類は、どれ 
も過去の時代に_を極めたものばかりで、現在は世界の 
隔や地下深くで細々と生活している。ヤンティは西の大陸 
からやってきたのだが、その他の歡人はたいてい最初から 



BUZZATI (ブサツテイ） 






W を脅かした竜の _ 

遥かなる太古、巨人•.獣人の時代よりも以前 <7)こ 
とである。竜はそのあふれんばかりの英知と力で、この世 
界を我がものとしていた。そのころは竜の種類もずっと多く、 
数も人間と比べられるほどだったという。世界中で章の町 
がないところはなかったほどだと言われている。魔法もい 
まのように形式が必要なものではなく、本質だけを取り出 
した非常に洗練され、かつ強力なもので、人類の古代魔法 
の源流となつたとされている。竜のすべてが、かの〇丨= 
Dreake 


い手であり、す 

.は事前に解決できる平和な世界であっ右 - 
しかし、竜も時の流れと運命には逆らえ 
をみ 甘、 次第に数が 滅づ 'て抒き、その能力も限ら.れるよう卜:;: 
になった。変わってしばらくしてでてきた.のが、，：巨人.獣 
人たちである。そこから時代の流れは人の歴史に受け継が 
れるめだ* V それでも竜は5 &滅 せずに残っている。彼らは、- 
それ以前の神々の献からの文化を受け継ぎ、永劫ともい 
える種族的な寿命を持っ太いるのだろう。 

それほどの力を持った奄であるが、 ■ 我々の生活を脅かそ 
ンうと■は決し t しな.V、。現在まで我々に直接支配の手を伸ば 
そうと.したのは、竜の形をした悪の世界からの使者である。 
ピオラインしかり、ガルシスしかり。ロマンシア伝説にあ 
るヴァイデスは別格としても、南方のドラゴンスレイヤー 
■伝説に現われるディルギオスでさえも、竜に悪魔が乗り移 
::っ:たものであった:。:これらは、神格化された竜の地位をおとペ: 
'ゾしめ、人類と竜の共同を防こうという目論見のもとに貯 わぐ-::： 
れた計画的なもめであろう。_事実、一般の人々に.は、竜は 
怒!ろしい i ナがれた生き物であるというイメ ージが定着して：:ぐ: 
いる。 

ここでは、そのようなイメージを人々に与えた竜の事を、 
解っている範囲で説明しよう。 



ビオライン 

ドラゴンスレイヤー伝説の中で最初に現われたのは、ク 
ォーリー王国を襲ったビオラインであろう。これは、クォー 
リー王国のずっと以前に暴君として名を轟かせたビオング 
•ドウ • ライン王の魂が、闍の世界からよみがえってきた 
ものである。 H つ首の黒竜の形をしたビオラインは、すべ 
ての悪の象徴的な姿と言えよう。三つの頭は、かつて人類 
の町をカオスに陥れたという、伝説の三匹の竜から模し 
たものであろう。みるからにまがまがしい体の表面は、す 
ベて血で洗われたうろこである。水陸両棲の生物と思われ 
るが、魔法の力によってどのような環境であっても、どう 
にでもなるだろう。 

このビオラインは、ザナドウ第六王朝にも現われたが、 

このときは大事に至らずして済んだ。 














ガルシス(復活前） 

第十三王朝から第二十一王朝にかけて、戦闘力猫り広げ 
られたのは、このガルシスに対してであった。ガルシスは 
もともと、神話時代にいた M の十三神のうちのひとりの名 
前で、竜となって神々の城の周りを回っていかずちを受け、 
地に戻った暗黒神のことである。 

ガルシスの本質は、竜の姿ではなく闇である。竜の姿に 
なっているのは、こちらの世界に実体化した際の仮の姿で 
あるので、だまされてはなら.ない。もちろん、ただの竜と 
してもその力はゆうに十体分の竜に匹敵し、魔力がなかっ 
たとしても危険である。ガルシスを、種族的に衰えた竜と 


同するのは、きわめて危険な行為であることを認識 
てもらいたい。 

魔法は高水準ではあるが、闍の世界からエネルギーを受1 
けているために変化に乏しい。しかし、威力は絶大であり.I 
その前では生身の人間など塵と化すであろう。ガルシスの I 
魔法は、人間を死に至らしめるだけではなくその魂を簡| 
の世界に連れ去って幽閉してしまうところに恐ろしさがあ i 
る。人間が死んだ場合、時間がたっていなければ、たいて. 
し、復活のための呪文め嘥えるが、彼の魔法にかかって死ん:' 
だ場合は、まったく復活のための祝文が効果を発揮しない! 
のだ。 


GULSYS ( ガルシス ) 


キングドラゴンとも言われ、ザナドゥの暗黒時代を築, 
いた暗黑竜。一度滅ぼされたが、再びよみがえった^ 
























ガルシス(復活後） 

第二 +- 王朝で復活したガルシスは、再度人間に戦いを 
挑んだ。彼は直接対決を避けるために、誰にも気づかれな 
いようにまず王家の者に悪の波動を流した。時の王はその 
渦に巻き込まれ、ガルシスの思うがままになり、民の生活 
は荒廃していった。前回ガルシスをしとめた英雄は、ガル 
シスに隠されたドラゴンスレイヤーを探し、再びガルシス 
を倒すという偉業を成し遂げたのである。 

復活後のガルシスは、ここにあるように、完全に再生し 
きっていな)!)、った。シリユーガの三つ星（ザナドゥの守謹 
星)の力をうちに取り込もうとしていたために、再生が遅れ 
たのである。ガルシスが完全に再生していたならば、英雄 
とて彼を倒すことは不可能であっただろう。ガルシスは' 
闇の世界で持てる力をすべて、こちらの世界に実体化しよ 
うとしていたの.だ。 

本来、ガルシスは W の世界とこちらの世界をつなぐパイ 
ブとして働いている。闇の世界の波動をこちらの世界に送 


り込み、それが浄化されないようにして、自分の力を強力 
にしていくのだ。どうして、このようなパイプカ菊_われたか 
というと、それは Death の魔法のせいなのだ。0卜 Dreake 
の開発したこの魔法は、単純なれど絶大な破壤力をもたら 
す。当時それ力韦し用されたために、時空にひずみが生じた 
のだ。そのひずみこそがガルシスなのである。 CM-Dreake 
は、以来 Death の使用を禁じ、現在では基本的に魔法使い 
のテンプルのテンプルマスターだけし力制らな L 、最高峰の 
魔法である。 

ガルシスは、 M の世界がこちらの世界に最接近した際の 
産物であり、これから先数百年はそのような事態は起こら 
ないはずである。しかし、顆^団がはびこったり、人々 
が争いを好んだりすれば、闓の世界の接近が早まることも 
あるだろう。注意をしなければならないのは、他でもない、 
我々なのだ。 











= 魔法についての覚 i 書 


魔物の説明を終えた老人は、一息つくと、今度は別の本 
を取り出して言った。 

「魔術……おまえさんにはどう聞こえるかね？魅惑的な 
響きであると同時に、恐ろしさを感じさせないかね」 

きみは、ゆっくりとうなずいた。 

「そうとも。おまえさんはよくわかっているようだが、魔 
術は使い方によって毒にも薬にもなりうる。魔法は両刃の 
剣とはよく言ったものじゃ」 

その言^を皮切りに、魔法の講義が始まった。以下はそ 
の要約である。 

原理 

魔法の原理は、様々なところにあふれているエネルギー 
を、一定の法則にしたがって人間の意志力と霊的な能力に 
よって様々な形に変換することである。すべての魔法はこ 
の世界の魔法の法則に従っており、まったく無秩序などと 
いうことは決してない。すべては論理的であり、法性を 
持っている。 

魔法には様々な胃があるが、大きくわけて精璽の力を 
借りるものと、自己の力を使ってエネルギーを変換するも 
のに分けられる。炎の魔法を例にとってみよう。炎の魔法 
を使うには、大きく分けて2種頃の方法がある。火の精窓 
を呼び出して操る場合と、自分のまわりにある場のエネル 



天体の動きを示した天球図 
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ギーを一点に集中させて、そこに炎を創り出す方法である。 
集中力の持続する魔法使いは前者を好み、精神集中の力は 
強いがそれを長時間持ちこたえられない魔法使いは、もっ 
ばら後者を好む。 

また、魔法は環境によって非常に左右されやすい。場の 
エネルギーを集めたり精鋈を呼び出す場合には、周囲の環 
境を考えなければならない。周囲の環境とは、単に雨か释 
っているとか、空気が乾いているといった条件だけではな 
い。それも大切ではあるが、もっと重要なものに天界の星 
の運行がある。星からの力や、星の位置が指標となってわ 
かる精霊界や他次元との距離。これらを、魔法の使用前に 
計算しておくと、より大きな効果が得られる。個人レベル 
で効果を期待する小さな魔法の場合は、ささいなものでし 
かないが、エネルギーレベルが高くなるにつれて、星の配 
置などによって魔法の成功率が大きく左右される。 




材料 

魔法をかけるには、それなりの材料•が必要である。簡単 
な治癒の魔法などの場合は、人間の体内にある小さなエネ 
ルギーを魔法のエネルギーに変換すればよいが、比較的大 
規模な魔法をかける場合などは、それに見合った材料が必 
要である。魔法の材料には植物、鉱物などが主に使われ、 
生き物の一部などは、薬を調合するときに使われる。魔法 
の材料として代表的なものに、シロツメクサやヤマテノキ 
などの草木の葉。白粉石、ブルークリスタルなどの鉱石が 
よく使われる。材料の善し悪しによって、魔法の効果にもか 
なりの違い力頌われるので、そのあたりはうまく選別しな 
いと、せっかくの材料が無软になってしまう可能性がある。 







I- 材料の調合に話が及んだところで、薬剤師の紹介をして 
おこう。薬剤師は、魔法の薬を創り出すプロフェッシヨナ 
ルであり、それなりの材料と報酬を渡せば、確実に求める 
薬をつくってくれる。あまり腕の立たない度法使いや、戦士 
にとっては、冒険で得たなかなか手にはいりにくい魔法の 
材料を薬にしてくれるのだがら、願ってもない存在である。 
手にいれた材料で何ができるのかわからなくても、材料を 
持って行けば、ほとんどの場合無料で何の魔法の薬にすれ 
ばよいか相談にのってくれ、使用法についても細かく指示 
してくれる。また、有にはなるだろうか’、拾ってきた材 
料の親定を弓Iき受けてくれ、なじみの^1ょど5に和けば 
材料が手にはいるのかを教えてくれる場合もある。 

彼らの店にはたいてい、治癒の薬などが並べてあるので、 
旅をするときは幾つか求めておくとよいだろう。高いの咚 
覚悟しておいた方がよいだろうが、それでも効き目は素晴 
らしいはずである。 

倒した魔物の一部を持って行って、彼らに売ることもで 
きる。例えばゼラチノスなどは、魔法の薬に欠かせない成 
分を含んだ体液をしているため、絶好の取り弓Iき対象とな 
る。ゼラチノスではなくても、スライムなどは体色を問わ 
ずたいてい引き取ってくれるだろう。彼らのなじみになっ 
ておくことは、冒険をなりわいにするものにとって、かな 



彼らは引退した冒険者や、魔法使い。そうでなくても必ず 
なんらかの冒険に携わっていた者たちなので（そうでなけ 
れば、材料の鑑定を正確に行ったり、それが手にはいる場 
所を簡単に知り得るだろうか〉、若い冒険者たちにはよきァ 
ドバイザーとなるであろう。 

話を魔法に戻そう。きみたちは大部分め_刀級の魔法使い 
であろうが、初心者にありがちな過ちを幾つか指摘してお 
きたい。まず第一に、きみたちに剣技の心得があるならば、 
魔法に頼りすぎないことである。日頃から魔法に情れ親し 
むのはよいが、いざ最後に出て来るのは、自分の肉体を動 
かす力である。人間は本能的に恐怖を感じる場合があり、 
そんなときに無理に魔法を使おうとしても必ず失敗するか 
らである。初心者のうちは、最後は剣でとどめを刺し、魔 
法は副次的に使うのがよいだろう。 

次に、これとは別になるが、治癒の度法などを乱用して、 
体力の消耗を招くのも、初心者にありがちな傾向だ。魔法 
はかなり精神を疲労させるので、自分がどれくらいの力を 
残しているの*囀えず気を配り、疲れたら気分を落ち着け 
て休むようにしないと、いざというときに精神の集中がで 
きなかったりする。冒険を始めた当初によくある失敗だが、 
この失敗のために命を落とす者の多さは、驚くべきほどだ。 


_を使う場合は、体力配分をよ<#、疲れを;^たら 
できるだけすぐに休むことだ。 

最後に、魔法は万能ではない。できることとできない;^ 
とがある。これをよくわきまえずに、なんでも魔法を使っ 
て処理しようとしてはならない。魔法を使った場合、必ず 
それなりの、見返りがあることを忘れてはならないのであ 
る。若いうちは魔法を次々に使いたくなるが、それを耐え 
てこそ一人前の魔法使^、となれるのである。 










S 術師 OH 
e の破壤:! 
i ない 6 I 



= アイテムについての覚1書= 


魔法の本の事を手短かに話し終えると、老人は次に武器 
などのアイテムについての本を探してきて、きみの前に広 
げた。 

「これは、いままで城で使われてきた武器の目録じやよ」 
戦士として修行しているきみには、おおいに関心のある 
部分である。きみは、のぞき込むようにして、自分の前に 
ある厚い本のページをめくった。老人が、ある一点できみ 
がめくるのを止めた。 

「ここに斧があるじやろう」 

老人の骨ばった指は、斧の絵が窨かれた部分を指した。 

「これは、タイロンの斧と言ってな、今の王か老い頃、旅 
に出かけて持ち帰ったものじや。おまえさんは、斧と剣の 
どちらが自分の好みかね？ J 

きみは、老人の言葉が終わるのを待って、ゆっくりと自 
分の意見を言った。_ 

「私は' 斧よりも剣の方が好きです」 

老人はうなずくと、こう答えた。 

「そうか、まだまだのようじやな。冒険から帰ってきた勇 
士は、幾度も斧に助けられているうちに、やがて武器とし 
ての斧の素晴らしさに気づくものじや。確かに剣の方が、 
振り回しやすく、相手に与える打華も大きい。しかし、冒 
険しているうちに剣を振り回せない場所か'、かに多いか、 
接近戦での斧の有利さが L 、かなるものかが解ってくる。よ 
うは本人が使いやすければよいのじやが、歴戦の勇士は必 
ず、手斧を愛用していつも持ち歩いているものじや」 
きみは老人の言葉を、しっかり胸にとめた。次回の出動 
があるときは、必ず斧を腰に下げて行くべきだろう。前回 
の掃討作戦では、たいした戦いがなかったのが幸いだった 




が、少しでも軽い方が良いと思って斧を置いていったのだ 
った。 

ページをめくるうちに、盾がでてきた。きみは、その中 
のひとつの絵が妙に気に入って、老人にその盾の事を聞い 
た。老人は快く説明してくれた。 

「目が高いのう。それはマルロスの盾じゃよ。前の暗黒時_ 
代のうちに紛失して、いまはもうどこかにいってしまった 
が、第十二王朝の頃の武具師マルロスが、精魂込めてつくっ 
たもんじゃ。これが彼の遗作になったがの。竜の炎だけで 
はなく、たいていの魔法も跳ね返すというから、相当な盾 
なのじゃろう。いまこれを見つけたら、それを突き通す剣 
はドラゴンスレイヤーぐらいのものじゃろうな」 

老人の言葉に感嘆して、きみは盾の絵をもう一度眺めた。 
絵ではなく、本物を見てみたいという願いが、きみのうち: 
にわき上がってくる。きみは後ろ髪を引かれながらも、老 
人の手前、ふたたびページをめくった。 

錯のところで、老人は手を止めさせ、きみに鎧の着かた； 
について講釈した。兵舎で習った簡単なものとは違い、細 
かいところをていねいに着ることによって、よりいっそう： 
体が動きやすく、鎧が軽く感じられることを教わった。下> 
手な軍事教練よりも、ずっと参考になる。老人は、時折ぶミ 
つぶつとつぶやく。 

「まったく、いまの教官は鐘の着かたも満足に教えないの 
か。おまえもおまえで、きちんと教えてもらわないのもい1 




リング 

(デーモンズリング） 



けない。命がかかっているんじや。遊びで戦いに行く 
ではあるまい」 

I老人の小言を聞きながら、きみはなんとか立派に鎧を着 
ることができた。チェーンメールとは思えないほどの軽さ 
に感じられる。老人は、それを見ながら、微笑んで付け加 
えた0 

「魔法の鐘があれば、それよりももっと軽いはずじや。•し 
かし、きちんと着ないと、魔法の鎧の威力も半減してしま 
うからの。それだったら、普通の錯を正式に着た方がまし 
じや」 

鐘の賴が終わり、きみはチェーンメールを脱ぐと、ふ 
たたびもとの席に戻った。きみの前には今度は別の分厚い 
本が置いてある。 

匕「これは、魔法の品じやよ。この中には様々な魔法の品の 
見分け方が害いてある」 

老人の説明が始まった。 

「まずリングじやが、リングには2種類あっての。外に出 
る力を秘めたものと、内に入る力を秘めたものじや j 
老人は、いくつかの絵を比べてみせた。 
t 「こいつの見分け方は簡単じや。外に出る魔法を秘めたリ 
ング……例えば、ファイヤーの魔法を秘めたリングなどじ 
やな。それには、必ず浮き出た彫刻が彫ってあるはずじや。 
逆に治癒のリングのように、自分の体の中に影響するもの 
は、彫り込みの彫刻がしてあるはずじや」 

きみは絵を見ながら納得した。なるほど確かに、彫刻が 
浮き出たものと、彫り込んだものがある。 

「中に何の魔法が秘められているか、それはおまえさんに 
はまだ調べるだけの力はない。必ず専門の鑑定士に見ても 
らうことじや j 

老人は、そこでまた一息ついて、話を始めた。 

「もちろん、魔法の道具は指輪だけではない。他にもいろ 
いろな潑頁があるし、中には使った者に悪影響の出るもの 
もあるのじや。魔法の道具は、とてもデリケートでな、ち 
ょっとしたことでもすぐに魔力を失いがちじや。持ち歩く 
ときは、気をつけねばならん」 

老人は本のページをめくりながら続けた。 

「魔法の道具は、魔法使いが長い期間をかけなければでき 
ないため、とても高価なもの。ほとんどの道具は乱用を防 


ぐために、一度きりしか使えんようになっているのは知っ 
て勿通りじや。しかし、使わなければ自然に魔力が消える 
.ごとはまずないから、古き財宝の中に紛れて L 、る魔法の道 
具を、冒険者たちは先を争って探すのじや。その中には、 

もしかするといにしえの大魔法使いが封じた魔法の道具も 
あるやもしれない。そんなものを見つけようものなら、一 
夜にして大富豪となれるし、新たな冒険の時に役立つかも 
しれない」 

老人は、きみの目が輝くのを見たのだろう。少し、戒打ノ 
を込めた口調で言った。 

「じやが、そんな魔法の道具を手にいれるのは、百年 C びと** 

りおるかどうかの幸運の持ち主じや。それが誰にな名のか 
は、神々のみぞ知るところじやな。まあ、おまえさんカヾ冒 . 

険で、手にいれやすいのは、傷治しの魔法薬や、忍び歩き 
の靴，1/やろ/。どちらも能力の低い魔法使いでもわりと簡 
単につ< _ものじや T 。デーモンズゼングも、ゴブリンな 
どがたくさん手にし又书る。うま.々，す‘次の作戦の時 
• に手にいれられるがもしれんな。^たら、く* 

111^にとって本く二をつの#にか、お#さん A 

な 

持っていた本をパタンと閉じると、彼は少し疲れたよう 

「これで、私の講義はしまいにしよう。これまでで、必要 
な事はたいがし傲えてきたはずじや。しかし、戦士たるも 
の、矢 Q 識だけに頼ってはいけない。何事にも勝るものは、 

幾多の戦いをくぐり抜けた経験や、そこで磨かれた感なの 
じや。魔法とておなじ。矢 D 識は我々を助けるためにある。 

それに溺れることのなきようにな」 

きみも大きくため息をつく。老人は最後にこう付け加え 
た0 

「おまえさんが一人前のソーサリアンとして立つには、ま 
だまだ学ばねばならぬことはたくさんある。しかし、今日 
はこの辺にしておこう。ゆっくりと休んで、次の戦いに備 








DRAGON SLAYER ( ドラゴンスレイヤ -) 


太古から、竜を一擎のもとに倒せる刻とし t 人々の罐にのぼ〇ため 
がドラゴンスレイヤーであった。ガルシスを倒した英雄によると、 
ドラゴンスレイヤ — の一番の能力 は時空の修正ができるごとであ1 
魔力を_したり、，竜を一刀両斯にする右いうのは副次的な能力 .fc 
すぎないのた•そうだ 6 餘にあるように、剣の柄や刃の形はかなリの 
変*を見せているが、その能力にはなんら変化はない。この剣を持 
つ者は、刻の力に支配されぬように達意しな y と、剣めなすがまま 
にされて t まう*がつて、剣に支配された者で生きていた者《いない。 

すべての割造と破壊に閲与して4ると章われ、神々の道具とまで 
首われた剣であ令が、，これを使いこなす英雄がいなければ無用め長 
物である。だが、それができるのは、数百年に一人規われるかどうか 
の恐るべき能力を持った «Nr めみであろう。 
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设割遊戲の辞典 


(ファルコム流 R P G 用語辞典） ^ 

Encyclopedia of FAL し uM’s 


アーオ 


アイテム 〔i.tem〕 



ゲーム上で特定の機能/勁果を持っている物の総称。通 
例、マジック•アイテムとただのアイテムの2種類に分 
類される。マジック•アイデムは、それ自体が魔法の機 
能を持っている物と、通常のアイテムを魔法によりその 
劲果を高めた物ごがある。またもうひとつの分類として、 
武器や防具どその他という分け方もある。武器等の場合、 
その価格と効果は比例しており、段階的にいくつものア 


イテムが用意されているといった例が多い。ファルコム 
~ |では、特殊なアイテムに限っ 
て、それを利用できるキャラ 
クターを制限するという演出 
が好きらしく、ドラ•スレ•フ 
ァミリーはその考え方の極端 
な例どすることができるだろ 
う。それ以外でも、ザドナウ 
I 系の武器の習熟度が同様の思 
想に基づいていると受取れる。 


i/VJm 

■mmmm 
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アイテム • シヨッブ 

Ci-t^n shop〕 

でマ 




ひろうより買う方がラク/ 


ザナドウ系に見られる、一種 
の隱し機能であったが、現在 
ではマジック • アイテム專門 
のショップの呼称としたほう 
が分りやすい。フアルコムの 
ゲームでは、アイテムはゲー 
ムのブレイを円滑にする機能 
と、ゲームの展開を制限/コ 
ントロールする目的の雨面か 


らデザインされている。カギと綻を開ける機能を持った 
マジック•アイテムを好んで登場させることなど，よ 
く表われている。ゲームの基本的なシステムは、^#ズ 
ター等を倒してアイテムを手に入れるスタイルなので、 
アイテム.ショップの位*付けごしては、ゲーム；^長引 






























































いてアイテムの不足したプレイヤーへ《の供給と考えるの 
か•妥当だが、単にブレイのヴァリヱーシヨンご受取って 
も差し支えないだろう。 


アジリテイ 〔 a . giH . ty 〕 



RPG におけるキャラクター表現の基本的な要素のひと 
つ。キャラクターの体の敬捷さ、枝快さの指標であ〇、 
反射神経や瞬発力、筋肉のコントロール、バランス感覚 
などを総合したもの。ザナドウ系では戦闘における行動 
/攻擊回数と成功確率をコントロールするパラメーター 
と している。 -►ディクスタリティ、キャラク'タリスティク 

イン 〔 inn ] 



ど、キャラクターの回彳复以上 
にプレイヤー側の（いわゆる 
ホッとする）里的影響の方 
が大きく、以降の冒険への意 
欲を新たにする場所ともいえ 
るだろう。また 、 I NN 内に 
留まっている間ゲームは中断 
され、ブレイの進行が止まつ 
ているきわめて安全な場所で 


もあり、ブレイの一時退避所どしての機能もする。 



RPG におけるキャラクター表現の基本的な要素のひと 



宿治施設 0 ゲームの機能上からだけみると、体力（ヒッ 
卜•ポイント）の回^ I をする場所である。ブレイの観点 
からすると、宿泊というよ9も一時休憩所的な极いごな 
つている。特に、ヒット•ポイントが0ギリギリでブレ 
イが統いて、やっと探し当てた I NN に駆け込めた時な 


つ。キャラクターの知識の絶対爱を表わしたものどして 
よい。記憶力とその頭脳の中につまっている知識そのも 
のがインテリジェンスであると考えるべきで、習得して 
いる言語の数や、古代の文字や魔法に開する叹^等の知 
識がこれにあたる。ザナドゥ系では、魔法の劲力ど密接 
な開係がある。 一 >ウィズダム•キャラクタリスティクス。 

ウィズダム [ wis * dom ^ 

RPG における 
キャラクター表 
現の基本的な要 
素のひどつ。論 
理的思考能力と 
本能的な勘を表 
わしている。イ 
ンテリジェンス 
が、既知の物に 
関する知識なら 
ば、ウィズダムは 
未知の物に対す 
































る判断力とすることができる。推理力、とっさの状況判断、 
想像力などがこれにあたる。ザナドウ系では、アイテム 
を使用したときの（アイテムから引き出せる）効果を決 
定する。—インテリジェンス、キャラクタリスティクス。 


エクスべリエンス•ポイント 

〔 ex.pe.ri.ence point) 


隠しコマンド 

[kaKushi conMnand 〕 



プログラマーからブレイヤーへのプレゼント。起源は、 
プログラムのデハへソク用に組み込まれた特殊な機能が、 
製品版で削除されずにそのまま残ってしまっていたもの 
が、ユーザー側で発見されたことによる。一種の抜け道 


カリスマ 〔 cha. ris.im 



RPG におけるキャラクター表現の基本的な要索のひと 
つ。外見、第一印象、しぐさ，好感度、雰囲気、態度と 
いった他人に対する影響力をすべて引っくるめたもの。 
リーダーシップもここに入る。許欺師には特に重要な資 
質。他人との交涉力を左右するため、ザナドゥ系では買 
物時のアイテムの値段に直接響く。 


K して、プレイヤー側で積極的に探す傾向か•出たため、 
ゲームメーカーの中には隱しコマンドだけでゲー.ムを搆 
成して、一種の宝探し的展開を狙ったものも多く発売さ 
れた。フアルコムのゲームにも、隱しコマンド的な機能 
が盛り込まれているが、ユーザー.サービスどしての方 
針が固まっており、ゲーム自体の味を損わない範囲でブ 
レイヤーにブレイのヴアリエーシヨンを提供するといっ 
たものが多い。また、ロマンシアにおけるスピード調節 
のように、わざわざマニュアルに記述せず、隱しコマン 
ド的な演出を狙ったものや、ザナドウにおける F A LC 
0 M 名の上級装備のように、ブレイ初期の「のぞき見的 
プレイ j を容易にして、ゲームへの導入を円滑にする目 
的のものある。木屋氏言うところの、『ブレイヤーが鏖ぷ 
ように、見つけ易くしてある』ということだか' 簡単に 
見つかった拭しはない。 


カルマ 〔 Kar.ma 〕 

業、 因緣、宿命、因果忘報 0 
概略ごしてはキャラクターの 
精神的状態を示すものどして: 
受け取るのがいいだろう。あ 
るいは表面的な意味よりも、 

む I ろゲーム世界の中で、キ 
ャラクターの地位/他人（神 
またはそれに準ずる存在も含 
む）の評価/印象としてもよ 
い。ゲーム•システムの側から見ると、 

動を制限するためのバラメーターというこごになる。力 
ルマ自体に善悪の基準はなく（カルマどいうものの基準 



<さん欲しい 


































さえ確定していない)、ゲームによってブレイヤーに対し 
てブラスの評®だったりマイナスの I 利®だったりするの 
で注意が必要。いずれにしても、ついたつかないで大联 
ぎすることに変わりはない。 

キヤ ^ 7^7— 〔 character 〕 


アイテムのひとつ。ドラ•ス 
レ系では、ゲームの終了ご関 
係している重要なアイテムで 
ある。 


プレイヤーのゲーム中での分 
身。アルター•エゴ。自分(あ 
るいは{也メ〇の投影ごして勝 
手に名前を授けられる場合と、 
すでに設定された主人公に自 


RPG におけるキャラクター 
表現要素の総称。ゲームによ 
ってその要素/内容は異なる。 
個々のキャラクタリステイク 
スの意^を知ることが、ゲー 
ムのシステムや特微、目的を 
知るうえで重要であり、それ 
を解読/理解するこごはその 
ゲームの舞台を自分のものに 
することである。 


クラウン 


集めるのがタイヘン。 






















































経験値 (keiken*chi) 



RPG におけるキャラクター成長の指標/尺度。特にキ 
ャラクターレべル制を採用しているシステムにおいては、 
重要な要素。しばしばブレイそのものの目的/衝動とな 
ることが多い。特定の行動（モンスターを倒す。戦闢に 
勝^する等）に割り当てられてお 1 )、キャラクターの特 
殊な体《の董とそこから得られたであろう経故/教育を 
数値的に表現したもの。経驗値は、あらゆる行動による 
キャラクターの知識の増大、_筋力等の向上を代表するも 
ので、その累積によってキャラクタリスティクスの向上 
が結果として期待できる。このシステムでは、キャラク 
ターの能力が全体的に改善されるため、プレイヤーは細 
かなこごにどらわれずに、キャラクターを成長させられ 
る良さがある。ところが、経驗値の取得か*戰闘に限られ 
ているようなシステムでは、キャラクターの成長の名目 
でモンスターの虐殺か*行われ、ゲームのリアリティか•脅 
かされたりプレイの偏狭を招く危険性か鬼念される。こ 
のため、最近では経験の分散や多元化を目指したシステ 
ムが现われてきている。イースのシステムは、このあた 
りのパランスを模索したもので、特に易しい方向に振っ 
た関係から、ブレイアビリティに良 v 、傾向か•出ているよ 
うだ。 

ゴ _ ルトポイント 

〔gold pointj 

RPG 世界では、なぜか金本位制か取られており、通貨 
の単位は金貨一枚となっている。通貨の最小単位が金貨 
である例が多く、また金貨卜の通貨や信用紙幣の類い 
も姿を見せない。これは、この世界の政情が不安定であ 
0近代的な財政か对立しておらず、かつ金の採掘が一定 
して少ないことも物語っている。通貨の変動がない代わ 




0、地域による価格の変動裼が大きく、ゲームが進行す 
るほどインフレ傾向となる。当然ながらゲーム間で時代 
背景が異なるので、通貨の単位が同じだからといっても、 
アイテム等の価格の直接的な比較は意味をなさない。 


コンティニュー 

〔 con.tm.ue 〕 



キャラクターが不幸にして死んでしまった時に、死ぬ直 
前の状態に戾ってゲームを再開するこど。再開できるポ 
イントは限られており，たいていの場合最後にセーブの 
行われた場所、地上へ度った時どか、ダンジョンのレべ 
ルが変わった時点となる。それ以後の死ぬまでのキャラ 
クターの行動は、「なかった事になる」のか*特級„つまり 
歴史を書き変えてしまうとか、時間跳理をして別の平行 
宇宙に移るどいった、極端に大仕掛けの魔法で、これは 
ゲームマスターか、ハ•ソコン RPG のプレイヤニ■'に I か 
できないとされている。 
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サーソ 


逆さつらら [ sakasa « tsurara ] 



寺院 [Ji-i-n) 



サナドゥ系でキャラクターレベルの昇格を判断/認定し 
てくれる場所。キャラクターレベル制を取るゲームでは、 
なんらかの形でレベルを管理する機構が必要ごなる。通 
例/キャラクターはただ単 ( こ経驗値を蓄積しただけでは 
その能力は向上せず、レベルアップしてはじめてヒット. 
ポイントの最大値やキャラクタリステイクスに変化が現 


:ノ V :'，: 


われる。ザナドウ系では、こ 
のことを逆手に利用してカギ 
の価格のインフレを防いだり、 
後半のレベルでの扉を開く分 
を温存するなど、蛄息なテク 
ニックも存在する。 


職業 (shokugyou) 



RPG においては、キャラクターの職業は基本的には戦 
士か魔法使いのどちらかで、それよりも種類が多い場合 
でも、たいていはその二つのヴァリエーションである。 
冒険:に出るならば、戰闢技術か魔法のどちらかに長けて 
いなければ、自分の身さえ守れない。職業は、一般に生 
業（なりわい）としてどらえられるから、キャラクター 
の外見上の職業は、怪物退治請負い業ある v 、は墓荒らし 
のどちらかである。これに人搜しや物探し；^加わると、 
私立探偵更利屋となる。いずれにせよ、因果な商売で 
ある。 


ショップ 

〔 shop 〕 

物を壳っている所。多くのゲ 
ームで、やはり安全地帯のひ 
とつ。店によっては、人を見 























































スクロール 〔 scroll 〕 



1 ) 画面スクロール。7アルコムの謗るノ、•ソコン魔術の 
ひとつ。立体を平面に見せたり、逆に平面で立体を表現 
したりと、自由自在である。以前は『色制限』という障 
壁が作用していたが、近年魔術の威力増大により、その 
障壁は( I とんど感じられぬほどに幼力を減少させている。 


またこの度術は『重ね合わせ』という魔法と同時に施さ 
れることによって、さらに幻影劲果か*増大される。 

2) 魔法の 1 51文が書かれた卷 
物。本来は強力な％^を後世 
に伝えるための党え書きであ 
るが、魔法の訓練を受けてい 
ない者か*%^を利用できるよ 
うに、劲力とどもに羊皮紙に 
纣じ込めたものを指すことも 
ある。 



RPG におけるキヤラクター表現の基本的な要素のひと 
つ。体力、筋力、耐久力，瞬発力などの力閟係をすべて 
表わしている。直接的には、戰闘において相手に与えられ 
るダメージを決定する。体力のないヤツは、所绘 RPG 
世界では生き残れない。 

セリナ姐 〔 Prin.cess Celina: 




ロマンシアで初登場のヒロイ 
ン。シナリオ設定では、ドラゴ 
ンに操られた隣国の王にさら 
われた悲刺のお堆様であるが、 
MS X 2襄ヴァージョンでは、 
ドレスを着たまま剣を振り回 
す過激な女の子として描かれ、 
ず、、ぶんごイメージに落差が 
ある。ドラ•スレ•ファミリ 


一にワープ•ボイントの絵どして再び登場している。 
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宝箱 〔 takara.bako 〕 



i?7f j 


ダンジョンに向かう者にとっ 
て、ほとんど唯一の收入源。 
モンスターが運撤していた9、 
部屋の中に* いて あったりす 
る。内容物は金貨やアイテム 
と様々で、贵重な品であるほ 
ど、箱にトラップが仕掛けら 
れている確率が高くなり、安 
全に中身を取り出すのに時間 
が必要ごなる。不用意に蓋を開くのは、しばしば生命の 
危険を伴う。 


口^!:] gf 
V ..、へ:::':...:': 

何が入ってるのか…。 


つらら 〔 tsurara 〕 





画面装飾のひとつ。4さつ 
らら。 


下を向いてれば問題ナシ。 

デイクスタリテイ 



RPG におけるキャラクター表現の基本的な要索のひと 
つ。手先の器用さ。機敏さ、反射神経等を表わす。細か 
な仕事、特にトラップの解除に直接開係する資質である。 
ザナドウ系では宝箱を開けるのにかかる時間を決定して 
いる。 


テンプル 〔 tem.ple 〕 寺院 


屬 LtobiraJ 

RPG では鍵のかかっていな 
い！!は、開いているも同然で 
ある。つま〇屝ごいう言葉は、 
すべからく錠の下りている、 
鍵を要する扉のこどである。 
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アイテムの種類の中に鍵を見つけたならば、ブレイの初 
期からこれの收集に努めるべきであろう。それか*ゲーム 
をスムーズに進めるコツでもある。 


ドラゴン Cdrag*on] 



界のはじめより存在したとする説か*有;5だか*、それさえ 
もただの憶側にしかすぎない。ドラゴンは兽の生物の代 
表であったが、近年：邪まな考えに取付かれたものが多 
<出現し、またその外見が人間族に®怖心を抱かせるこ 
とから、ドラゴンの狩り出しか*進行して個体彩:が激減し 


た。一般にドラゴンと書いた場合、西洋のハ虫類的な姿 
を連想することが多い。ドラ.スレ.シリーズでは、口 
マンシアのみか*唯一、東洋のいわゆる龍の姿をしている。 


ドラゴンスレイヤー 

〔 Dra.gon Sra.yer 〕 




ドラゴンは俐外なく、その表 
面が硬質のうろこに®われて 
いるため、通常の武器では傷 
つけることすらできない。そ 
のため、ドラゴン退治用に魔 
法の力を借りて緞えあげられ 
た專用の武器が存在した。外 
見は、剣や槍の姿をしたもの 
など様々だが、それらを総称 
してドラゴン•スレイヤーど呼んでいる。また、その刀の 
部分だけを指す場合もある。现在では、これを緞えあげ 
る权術が失われ、魔法もその劲力を減少させているため、 
新たにつくることは不可能であろう。ドラ•スレ.シリ 
—ズは一本の魔法の剣にまつわる、時代を越えた大河ド 
ラマなのである。 


み一っけ.グ 


トラップ 〔 trap 〕 

























































名前 


Cnamae) 


を付けることは、そのキャラクターに命を与えることで 
あ 1 )、またその運命を決めることでもある。 


プレイヤーを陥れるための罠。 
キャラクターの生命を脅かす 
ものに限らず、プレイの進行 
を妨げるものすべてを指す。 
広義ではトリック（隠し扉や 
ワープ.ポイント）も舍む。 



キャラクターの名前は、プレイにのめり込めるかどうか 
を決める大切な要素であるようだ。名前からつくつたキ 
ャラクターと、もどもとあるキャラクターでプレイする 
のとでは、ブレイの感肚やブレイの仕方がまるで遠う。そ 


年齡 (nenrei] 



ゲームのシステムや冒佚の目的にもよるが、キャラクタ 


れは例えば、組み込みキャラクターや' いいかげんに名 
付けたキャラクターでは多少乱暴なプレイになった0、 

自分の名前のキャラクターだけは大切に扱ったりという 
差となって现われる。過激な例では、回りの友人やアイ 
ドル歌手の名前を使っ笑0、単に数字であったりもする。 
また、留守#、救助どいった單目的のキャラクターや、 
> _ス•、麽史的有名人シリーズ、野菜シリーズなど、 



一のゲーム中での時間経過は問題と$れないことが多い。 
とくにキャラクターの年齡■とな名と、タイムスケールか* 
年単位で進行するような RPG か•なかったために、ほとん 
ど無視されてしまっている。キャラクターは生れた時の 
歳のまま死んでいく（あるいはゲームを終了する）。ドラ. 
スレ.ファミ リーのように、父親、 母親、 息子、娘、（じい 
さん，ばあさん）のように、キャラクターの年齡を前面 
に出した演出は珍しい。 






























合い言葉。ドラ.スレ•ファミ 
リーでは、 MS X の ROM 版 
であるため、ゲームの保存に 
パスワードか*用いられている。 
デイスクのセーブに比べて、 
書き取るのが少マ面倒くさい 
が、紙と鉛筆さえあれば容量 
に関係なく、何か所でも保存 
か*きくどいう利点もある。し 
かし、 m 重に書き取らないと、セーブエラーが狭出して、 
文字どおり取り返しのつかないこどにもなる。 



ヒット.ポイント 

Lhit point] 



RPG におけ_るキャラクタ 
■■表現の基本的な要索のひと 
つ。持久力、生命力、積神力 
あるいは、単に体力と考えて 
もよい。戰闘などによって韨 
った傷に、そのキャラクター 
か‘どれだけ耐え、活動を統け 
られるかという目安。キャラ 
クターの活動いかんによって 
普通外傷を受けると低下し、休息 



によって回復する。最大ヒット.ポイントは、そのキャラ， 
クターが完全に徤康な状態である時の値。キャラクター 
のレベルアップによって改善される。一故にヒット•ボイ 
ント〇は死を指すが、実際には活動の1木止を表わしてい 
て、本当の死（生命活動停止）か•やってくるのは、それ 
よりもっと後•のことになる。キャラクターか*プレイヤー 
のコントロールを離れる点か•、ヒットポイント〇である。 



治瘵を專門にしている人物、あるいは治療を受けられる 
場所。 RPG ではひとつの聖域とされる。ヒットポイン 
卜の回復か*確実に行われる場所であるため、この位夏を 










































確認して、いつでもやってこられるようにしておくのは 
大切なことである。 

フード 〔 food 〕 

食糧 0 食べ物がなくなると、どんなに強いキャラクター 
でも、いっぺんに活動不能となる。食糧の入手は、店で 
買う場合がほどんどだが、冒険の最中に倒したモンスタ 
一をさばいて、食べなければならないこともある。 





マジック 〔 mag . ic 〕 



魔法。キャラクターの特殊能力。現実には起り得ない現 
象 0 戰 M 用のものご日常生活の便利が目的のものとに分 
けられる。正確には、日常の必要から発生した小規模な 
叹文を拡大し、生物を傷つけるまでに強化したものが戰 
閼用の似である。また、治癉、促成、蘇生の^:を反 
転、逆の劲果を期待して戦闘用の呪文ごしたものもある。 
=る自然の 四緻火•水•空気 •土に従って記 


マジック.アイテム 

[ mag*ic 卜 tem 〕 




アイテムの中でも*法によつ 
てその劲果を高められた物、 
魔法そのものを発生させる能 
力を持つ物、あるいは魔法に 
よってつくり出された物も舍 
まれる。広義では鷹法に開係 
のある物すべてを指す。マジ 
ツク•ソードやマジック•アー 
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マー等は、ストーリー上の要請から、キャラクターが強 
大な敵/モンスターを倒すための補助が目的であると考 
えられる。キャラクターの必要以上の成長を防止するこ 
とど、ゲームのプレイの時間的な短縮ごいう劲果を持つ。 
マジック.ウヱボンの威力により、未熟なキャラクター 
でも強力な敵に相対できる力が身に付くため、ゲームの 
展開をよりダイナミックなものとすることができる。ま 
た、アイテム自体に複数の能力を持たせるためにマジッ 
クを用いる場合もあるが、ファルコムのゲーム.シリー 
ズでは、そういった例は少なく、アイテムは単機能のも 
のが多いため、種類は比較的多い傾向にある。 


マジック.ポイント 
〔 mag.ic pointj 




特定のキャラクタ_が使える 
魔法の*。叹文の劲力は、自 
然界に满ちた魔法のエネルギ 
一を転用することで発生して 
いるため、この乱用は自然界_ 
のエネルギ ー/、•ランスを崩し、 
天候の異変、作物の不作、地 
震、超自然的な変動を招く。 
それ以前にも、听文の乱用は 


切れないうちが花。 

施術者に体力の消粍、意識の遊離など好ましからざる影 
響を及ぼすので注意が必要である。通例、失ったマジッ 
ク•ボイントは休息によって回 m し、時間の経過によっ 
て自然界の/、•ランスも安定した状態へと向かう。 


迷路 Gneiro 〕 

ほごんどの RPG におけるゲ 
ームの舞台、あるいは活動の 
とくに地下のものをダ 
ンジョンと呼ぶこごが多い。 
モンスターの徘徊する危険な 



場所である。 



モノスタ _ 〔 moirste] 



RPG 世界に住む人間以外の生物の総称。アニメーテッ 
ド（ゾンビ，スケルトン、マジック.ソード等）も含ま 
れる。基本的にはブレイの障害物ど L て*かれているか*、 
多くの場合、経驗値の供給源どなっているためにゲーム 
が終わるまでの間、虚殺の浮き目に会うかわいそうな存 
在。ブレイヤーの残虐行為に歯止めをかけるため、善に 
属するモンスターか•召噢され紛れ込んでいることも多い。 











































































レベル Clev*eO 



I ) キャラクター.レベル。 
キャラクターを経驗値によつ 
て分類したもの。安全に活動 
できるダンジョンのレベルの 
目安ごもなるし、また熟達し 
て使用できる武器にも閣係し 
てくる。 2) ダンジョン•レ 
ベル。地下の迷路は階層構造 
のものが多い。より深いレべ 


ルには、より強力なモンスターか3主みついているため、 
ダンジョン内を活動する者は、自分が今どのレベルにい 
るか常に把握している必要がある。 


ヮ - プ 〔― 

瞬間移動または、ブレイヤーの意思とは開係なく強制的 
に移動させられるトラップのこと。ワープには、ダンジ 
ョンの同じレベル内て•行われるものと、ダンジョンのレ 
ベル間で行われるものどがある。ワープのメカニズムや 
法則性を解き明かせば、移動時間の短縮や、モンスター 
の回避など、ダンジョン内の活動の自由度が増す。 














































没割遊戲の辞典 

(フアルコム流 RPG 用語辞典） 


発行/ロマンシア曆1056年(推定） 
発行人/プレ^ブ.フレディテー（推定） 
文案，構成/島田倫人. 7663マシーン 
イラスト/南辰真 









The History Of 
FALCOM 










「ギヤラクテイツクウオ — Xj 


フアルコム初の国産 
パソコン用 S F シミユ 
レーシヨンゲーム。昭 
和57年6月発売という 
から、もう5年半の歲 
月が流れている。 


厂日本語ワ■ドプロセッサ J 
r ス"~パーモニタ ーJ 

個人向けの実用ソフトを発売する。 

「ホラー 八ウス J 

PC —8801用のテープ版のアドベンチヤーゲーム。 


a 本ファルコム 
トウニアー tYA プノ'' 

















「 SSGN 潜航特攻作戦 j 


「デーモンズリング_の_リ 



艦長の贵方は特務を帯び、 
合衆国西海岸に潜入していた0 
その特務とは、単独で合衆国 
西海岸の都市を壊滅させる事 
である。贵方は持てる知力 • 
判断力を結集してどこまで壤 
滅させることができるか。 


「モンスターノ\ウス J 


MZ シリーズ用のアドベンチャーゲームだ。迷路になつ 
ている館の中を歩き回って、隠された財宝を探すという内 
容だった。 



▲実にシンプルな画面だが、当時はハードも貧:弱だった 



♦わが国、初の瞬間画面表示"で、ブレイヤーをあつと囂 
わせたアドベンチャーゲームだ。ゲーム中つぎつぎに展開 
される画面は、なんと 1.5 秒の高速表示。最近出てくるゲー 
ムですら、これより遅いのがたまにあつたりするくらいだ 


から、本当にものすごい技術だった。 

内容も ''電子冒険小脱 " と言われるくらい、テキスト •] 
アドベンチャーゲームとしても十分楽しめるものだった0 | 
マニュアルのイントロダクシヨンに、「御存知だと思い I 
ますが、魔王と悪 M 達を、ディスケットに封じこめたまま 
にしておくために強力な * プロテクト〃を施してあります。 
もし、この，プロテクトかを解除しコピーを取ろうとした 



か囑綱 y 滩 


I山勝的/瞬冏両而衣小を灾坝ガ¥8,700 


▲瞬間画面表示という首葉のもつ魔力は凄かった 















「ばのらま島」 


•日本初のロールプレイングゲームヶとうたわれた日本ファ 
ルコムの金字塔だ。プログラムの容量も300 K バイトを起 
えて、大容董ゲームへの幕開けを予感させていた。 



▲画面も細かくなってくる 


「北の脅威」 

近未来の日本を舞台に、ソビエトとの戦いをシミュレー 
シヨンゲームイ匕した。パソコンゲームとしては内容が画期 
的だったので、 TV でも取り上げられた。 （ P 108 参照） 



▲小さいプラモデルでも入っていそうな紙製ノ、。ッケージ 



この時代のゲームソフトには、なにかしら面白いキャツ 
チフレーズがついていた。デーモンズリングに統く電子小 
説の第2弾として出されたこのアドベンチャーゲームには、 
「テープからのロードは1回だけ」とか「いままでにない 
低価格」といったぐあいに、その当時のパソコンゲーム事 
情をうかがわせる内容のものが多かった。でも、こういう 
キャツチフレーズがやたらにつくということは、それだけ 
すぐれたゲームだということにもつながるわけだ。確かに 
¥3,800という価格を聞いたら思わず安い！とうなずいて 
くれるかも。 
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「コンピュー^•ザ•ゴルフ」と「スーパー四人麻雀」 

こんなソフトもつくつておりました。実に手広い。 



「スーパーホロスコープ漢字版」 

パソコンを使った相性判断はすっかり学園祭の友になっ 


てしまった。要するに決まり i 
性をハイテクを駆使して占う 
のである。占いといってもゼ 
イチクとか手相とかではなく 
て、これがきまって西洋占星 
術なのだ。女性雑誌のおしま 
いの方に必ずといっていいほ 
ど見かけるアレだ。キミと力 
ノジョが学困祭で占ってもら 
ったハイテク相性判断は、日 
本フアルコムのスーパーホロ 
スコープから打ち出されたも 
のかもしれない……。 


つたも同然のカップルの相 



「女子大生プライべ一卜 J 

「ファルコムも昔はアダルトソフトを出していたんですよ」 

と井上部長。パズルを解きながら女の子を脱がせていくゲ 
ームだ〇今日子、優子、美幸と3人があなたのお供をして 
くれる。全15ピースのパネルをシコシコ動かしているあな 
たの後ろ姿を、いったい何と首い表せばいいのだろうか… 



「スーパー漢字住所錄」 

カセット版とは思えないほど、たくさんの機能が備わっ 
ていたファルコムの数少ない実用ソフト。データをすべて 
オン•メモリーで処理するので、とても高速だった。 

ソート（データの並びかえ）の処理が速くて、いつのま 
にか終っていたために、早合点したユーザーから「ソート 
ができません』というような問い合わせの電話がかかって 
きたこともあった。 



ダイレクトメール、年賀状の宛名書きは 
ま力せください9 
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「ドラゴンスレイヤー J 

RPG にリアルタイムの要索を加えたニュータイプのゲ 
ームだ。このゲームの大ヒットで、以後シリーズ化されて 
行くことになるのだが、どれも空前のヒットになった。 




ぐ: 






ms^r .，•= 


「アステカ j 

どことなくインデイージョーンズの世界を感じさせてく 
れるアドベンチャーゲーム 0 瞬間画面表示がパワーアップ 
したおかげで、回想モードといういままでたどってきた道 
を表示する機能がついた。そのため、マップを描く必要が 
ほとんどなくなった。 










「ザナドゥ•シナリオ IIj 

ザナドゥに新しいシナリオがでるという情報が流れただ 
けで、フアンは大喜びだった0いままでのパソコンゲーム 
では考えられないことだったからで、日本フアルコムは、 
エライ！！と手放しでホメられたのであった。でも、シナ 
リオIの内容から考えると案の定、トラップだらけで相当 
むずかしかったので、プレイした人は頭から知恵をしぼり 
出して取り組んだ。 


ルは持ってない 
人の方が珍しい 


▼この広告ハガ 
キが来る前に買 
うことを決めた 
人も多かった 
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「ロマンシア J 

なんといってもタイトル画面で向かい合う2人が絶品。 
どちらかっていうと女の子にも受けるイメー ジカ<潔っていて、 
ふわっとしたクッションのような感じのするソフトだ。大人 
気をはくした理由は、ただお姫様を助けるだけでは終らな 
い、ひとひねりしたストーリー展開と原画を祖当したイラ 
ストレーター都築氏への人気だ。 




日本ファルコムはまるで、いままで出してきた RPG は 
宝石の原石だよと首わんばかりだ。イースでは、その原石 
にさらに磨きをかけた0ゲーム性 • ストーリー • グラフィ 
ック•音楽 • 技術をより完成度を高めてひとつにまとめた。 
イースの素晴らしさは、むずかし過ぎず誰にでもできる R 
PG として、多くのユーザーの声に現れているのだ0 



「ドラゴンスレイヤー IVj 

ガラガラガラ、壁が崩れ落ちるほどの迫力でさっそうと 
登場したドラゴンスレイヤーシリーズの第4弾だ。『ドラ 
ゴンスレイヤー•ファミリー』という題名もついているく 
らい、家族そろって戦いに出るというのがなんともユニー 
クだ。家族ひとりひとりに特徴があって、場所によって人 
を選んで、難関を乗り越えて行かなければならない。 
















フ溫 OT 


てね。みんなの中でももっている人が 
いるんじやないかと思うけど、要する 
に日本ファルコムが出す日本ファルコ 
ム自身の本なのだ0ゲームのカタログ 
やグッズの紹介、新作の情報などおい 
しい内容になっている。なかでも、19 
87年春の号では、パソコン雑誌の編集 
者や有名ライターたちをドドッと/、ワ 
イに招待してデスマッチ討論会をくり 
ひろげたのだ。内容があまりに過激な 
ために、業界コード（そんなものは無 
い？）にひっかかりっぱなしというの 
も思わずうなずける話だ。ユーザーも、 
この討論会を読んでいろんな考えをも 
ったことだろう。 





• TVp 紹介されちゃっ 
た人/だよ〜ん!！ 


ぬわんと日本フアルコムが TV 出演しちゃったんだ。と 
いってもゲームソフトの話。 TBS テレビ『情報デスク T 
oday 』 のなかで、『北の脅威』が詳しく紹介されたのだ。夜 
遅い番組でもあったし、観ていたひとは少なかったんじゃ 
ないかと思う。 

鱗 


去45月38, T 日 S テレビ T & 月墦 
-木增夜11 .35 - 0 :15に放进中 0) 二 

ュース#姐''情報テスク To^y' •で> 


詳しく 

Smmm 

% にしか解らない、戦争ごっこの楽しさを満嗯できるガ 

灾戦的興甯/投凝戦争遊戯2選 






•昔、ファルコムはパソコン 
ショップもやっていた!！ 



❿沖繩とハワイ 

日本フアルコムではソフト別に資料が区分けされている。 
そのなかで女子大生プライべ一卜の資料が入っているはず 
のファイルをノゾク0女子大生の写真でも入っていればラ 


ッキーである。ところがファイル名のマチガイ0 
むむむ、ヤローばっかり！！これも、それも、あれも… 
…みんな男じやないか。ええいムサ苦しいのはいらんわい。 


ちよつとまてよ、よく見たら加藤さんと宮本さんと井上さ 
んではないか0みんなご満悦の表情だ（とごまかしておこ 























籲モデル & グッズ 

グッズのカタログにはちゃんとモデルを使っている。全 
体にソフトフォーカスがかかっていたりして雰囲気がなか 
なか GOOD なのである。もう、グッズの祖当者にはスマ 
ナイけどモデルさんにしか目がいかない。 

東京近郊に住んでいる人でグッズを手にいれたければ、 
社内の一部がシヨップになっているので、そこで手にいれ 
ることができる。新しい社屋に移ったばかりなので、恐ろ 
しくきれいなオフィスなのだ。エレベーターから降りたと 
たん一瞬たじろいでしまうくらいウツクシイんだぞ。 

そういえば、ちょっと聞いた話なんだけどモデルさんが 
撮影用につかった衣装は誰かが持ち去つたとか……。 


►ファッション誌のよ 
うに美しい仕上がりで 
アマンダちゃんもいい 




| 

■關■■■国 


•アブナーイ@ 

写真下（した）は女子大生プライベートで、パネルが全 
部そろったところだ。はっきりいっていやらしいポーズで 
ある。でも、2 D というか平面の世界よりも3 D の方がも 
っといいなんて言わないよ。 

写真右（みぎ）はアステカで原画として使われた女性の 
イラストで、実際にはこれをイメージスキヤナで取り込ん 
で表示した。まさかこんなに細かく描かれていたとは驚き 
だ。それにしても、なんてなまめかしいのだろうか。 
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主なソフト 

H 3 月：日本ファルコム株式会社を設^、国内でコンビュータ ー 導入時の業務分朴 f 、 

調査、計画立案の受託業務を手掛ける。 


1^ 6月 ： J 1 CA (国際 t 為力事業団）プロジェクト（タィ国北部地方道路整備計画） 
R 9 現地調査団に参加、コンピューターによる交通経済シミュレーション担当。 


7月：米国アップルネ土公認イ，1^として Apple を中心としたショップ「コンヒュー 
タランド立 JII 」 をオープン。 


6月：最初の国産パーソナルコンピューター用パッケージソフトの販売を開始す 

mm る。 

「ギャラクティックウォーズ」 

1月：個人向けの手軽な実用ソフト.ユーティリティソフトを発売。 

「日本語 ワードプロセッサ」 

1^1 ゲームソフトでは次々に発売される国産パーソナルコンピューターの特性を 

R 3 生かしたュニークな作品を発表 〇 

「スーパーモニター」 

「ホラーハウス」 

「 SSGN 纖特攻作戦」 

月：国産初の本格的ロールブレイングゲームを発売 Q 

「モンスターハウス」 

「ばのらま島」 

3月：アドベンチヤーゲームソフトの革命、グラフィックの瞬間画面表示を国産パ 

ーソナルコンピューターで初めて実現 0 

「デーモンズリング」 

5月：パソコンのゲームソフトでは初めて T B S テレビの人気ニュース番組「情報 

ディスク Today 」 で自社オリジナルソフトがその内容を詳しく紹介される。 

「北の脅威」 

7月：手軽な実用ソフトシリーズを開発する傍ら、ブラザー販売株式会社の依頼に 
m より同社のプリンターのパッケージ.ユーティリティソフトの制作をハード 

とソフトの結び付いた新しい形での販売アイデアを実現> 

「スーパー漢字住所録」 

「プリンター拡張 Basic 」 

_11月：リアルタイムゲームと口ールプレイングケ # _ムをクロスオーバーさせた、全 
く新しいジャンル「リアルタイム.ロールプレイングゲー厶」を作り出す。 

「ドラゴンスレイヤー」 

ナ_ 2月：瞬間画面表示とリアルな画面を組み合わせアドベンチャーゲーム「アステカ」 

シリーズの一作目を発売。 

「アステカ」 

10月：パソコンのゲームソフトとしては初めて、新宿ハイアットリージェンシーホ 
R 9 テルにて完成錶会を開催。 

「ザナドゥ」 

_11月： FM 音源で BGM を駆使した、リアルタイム•口ールプレイングゲームを発 
売一力月で3万:^ L ヒを販売 0 


| 3月：パソコンアドベンチヤーゲームのアイデアを盛り込み新しいタイプのゲーム 

ブックを制作し発売。 

ゲームブック 
「ドラゴンスレイヤー」 

| 4月： ㈱ アスキー出版「ログイン」誌「ログインベストヒットソフトウェア大賞」 
にて発売後3力月間の集計にもかかわらず「ザナドゥ」がソフトウェアレビ 
ュー賞•ゲームデザィナー賞及び、年間5位を受賞する。 


| 8月：「ザナ ドゥ」 の ューザー の為に ボードゲー厶 付の ユニークなデータ—ブックを 
制作し発売する。 

データーブック 
「ザナドゥ，ファィル」 

id 新宿•丸井テクノ館店頭 FM ステージにて「86’新作発表会」を実施 


■ 10月：アドベンチャーゲームをリアルタイム化した新しいタイプのジャンル「リア 
ルタイム•アドベンチヤーケ'ーム」のソフト、アドベンチャーゲーム「アス 
テカ j シリーズ第2弾 ^ 「ザナドゥ」のシナリオ第2弾 ^ 3作を発売1力月 
で10万本を販売する。 

ドラゴンスレイヤー Jr 
「ロマンシア」 

アステカ II 
「太陽の神殿」 

PC マガジン誌 「年間 GAME Best 10」にてグランプリを 獲得。 

「ザナドゥ • シナリオ II 」 

11月：「ロマンシァ」で MS X へ初參ん 

MSX 売上ランキング1位 
「 MSX マガジン」 （62/3) 


no 


























創世と苦難の書 


発行/ドラスレ暦 3 年(推定） 

発行人/アマンダ.パレステロス（推定） 
文案•構成/高橋秀樹 7663マシーン 
レイアウ ト / M スタジオ 
特別協力/井上忠信 






Falcom and 
Peoples 
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理解と 》 不 W 欠なものな！ 9 
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ここにあるのはザナドウの Q ゴ，とはいっても右下にあ 
る本物のそれとはずいぶん違っている。それもそのはず、 
他のものはみんなポツにされて陽の目を見なかったもの。 
こうして見ると、ひとつの a ゴが決定するまでに涙ぐまし: 
い努力が隠されていることがわかる。 
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ドラゴンスレイヤーとは上匕べものに 
ならないくらいおもしろかった。 

(徳島市•長田時彦.15才） 

完壁なデキだと思うけど、もうすこ 
し BGM を増やして欲しかった。でも、 
最後にドラゴンを PJ したときは思、わず 
感_力して i 戻：^出てしまった。 

ffi 川県•桜井裕史 • 15才） 


て4ケタぐらいいっぺんに数字を入力 
できるようにして欲しかった。 

(広島市•大石幸司 • 14才） 

敵と戦うときキャラクターがなめら 
かに動くのが良かった！これからも、 
他のソフトハウスに負けずがんばって 
ください0 

(奈良市•山本隆男 • 15才） 


買ってからだいぶたったのですが、 ぼくは、テープ版しか買えませんで 

いまだに LEVEL 6、 7をうろつい した。しかし、ディスク版と上匕べてみ 
てます！ てもそっくりそのままなので驚きまし 

(吹田市•奥井良一 • 14才） た〇 XI のすごさとフアルコムのすご 


LEVEL 2 になったら;; ilfS が変わ 
ってしまってびっくりした。あまりに 
すばらしかったので、ほかのゲームが 
かすんで見えた。 

(文京区•流石伊知^. 12才） 


ーフ°、デ’イスクともにすばら L 
をつくってください。そして、 
タイム R • P • G といえは*フフ 
といわれるくらいになること5 
ています。 

(横浜市. 

カセツトでプレイしている力 
ロードが気にならないくらい# 
すごいゲ、ームた； 

(静岡県.三浦誠 

Falcom で働きたいよ〜っ〇 

(兵庫県.佐藤博志 


会話^できればもっとよかった！ 
これからもがんばってください。 

(千葉市•幸田憲一 • 13才） 





ハイホーツ！！みんな元気廚3ですか？ 
ええと、今 B は日本全土に散らは*るフ 
アルコムフアンの中から、3人を Catc¬ 
hup して座談会をやっちゃおうと いう 
ほ/ it, めったにない企画なんですけ 
と％モロ手をあげて喜んでもらえるこ 
とを祈ってます。あ、自己 m するの 
をすっかり忘れてました。わたしは、進 
行役をつとめさせていただきます“高 
橋•マッキントッシュ*陽ドです似 
後' M • 陽子 


さて、会場 t なる弟^:都内の喫茶店 
に、どうやらメンバーが集まり始めた 
ようです。では、行ってきまあ一す。 

M •妍： 

みなさんを忙しい t ころおいでいた 
だいて本当にありがとうございます。 
まだ、遅れている方がいますがとりあ 
えず*!炎^を進めるこ tC しましよう 6 
まず、ファルコムのゲームとの出会い 
みたいなところからお話しして いただ 


けますか？ 

おたく星野： 

最初にことわっておきますけど、僕 

の場合フアルコムには是非がんばって \ 

欲い、から、時々きつい発言がでるか 
もしれません。でも、みんな愛情の裏 
返しだと思って聞ぃてもらえるとうれ 
い、です。 

僕が今、日本ファルコムに抱いてい 
るイメージっていうのは、もう100%ブ 

ランド物っていう感じなんです。僕は 
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(种市-齡餓.13才) 


(和歌山県.大久保俊伸.15才) 


れぱよかったけど、テーフ Tig でここま 
ででき S t は思わなかった。 LEVE 
L 3でつっかえてしまった。 

(新溜県.今井博紀.14才） 

パラメータが多いのでびっくりした。 
買って損はないと思う。 

(町田市 • 斉藤守 • 16才） 

大きなキャラクターがおもしろい。 

(川崎市.高橋直樹.14才） 

ぼくらの間で評判のザナドウは思っ 
た通りおもしろく、いまはなかなかて 
こずっていますが、いつか必ずドラゴ 
ンを倒します。次作を楽しみにしてい 
ます。 

(名古屋市.菅聪一郎.16才） 

デカ•キャラが好きです。キャラク 
ターを鍛えるという全く新しいシステ 
ムが良いと思う。 

(北海道.森田拓也.13才） 

ザナドウは3うこ！:なしのゲームだ！ 

(神戸市.大江伸一郎.12才） 

善と悪について LOGIN にのってい 
たがステージ3でテンプルに行っても 
追い出されたのにはまいった。 

(新宿区.佐竹正彦 . 财） 

死ぬまでに一度はやりたかったゲー 
ムだ!？買ってよかった。 

(京都市.橋本直也. 16^) 

ハツキリ言ってオモシロイ！ 広告 
に出ているより楽しい！徹夜もした。 
日本フアルコムバンザーイ！！ 


いままでのなかで最高にオモシロイ。 
文句なしである。あえて言うなら FM 
-77AV 専用を出して欲しかった。 

(長野県.滝沢健一.18才） 

ファルコムは M ものすごいソフト 
をいっぱい出すので、すばらしいと思 
います。これからも、びっくりするよ 
うなソフトを出してくた■さい。 

(岐阜県•亀谷治彦-财） 

ザナドウはドラゴンスレイヤーIIに 
も関わらず、少しもあきさせない。絶 
対、認、定証もらうぞ！ 

(福岡県•山口慎一郎.17才） 

非常におもしろく、何度でも遊べる 
ゲームであった。 

でも、いまはディスクが壊れていま 
す。 

(京都市.居藤芳治. 23才） 

おもしろいゲ、ームた■けど' 1_円値 
段を下げてください。 

(宇都飾 • 縣範明. 20才） 

これからもずっとおもしろく、むず 
かしく、やりがいのある日本一のゲー 
ムをつくってください。 

(埼玉県•宮崎勝彦. 15^) 

いままでのゲームと比べて、どの面 
を見てもすぐれていると思う。 

(広島県 • 藤原裕 • 13才） 

簡単そうでむずかしい。隐れキヤラ 
を入れて欲しかった. 〇 


13本に比べたら明らかに水準の尚い海 

外のゲームソフトで育ったせいか，目 
力 f えてしまって、アクション性の強 
い日本のゲームゾフトにはなじめなく 
なっていました。でも、その■•なじめ 
ない"という障害をはずしてくれたの 
は日本ファルコムのザナドゥでした。 
まあ、最ナドゥが出たとき r ああ、 
またしようもない RPG 出して」なん- 
て思って いたんです。 でも、実際遊ん 
でみると、内容に関して言えば正直、 
僕力嗍待して 't 、'た海外ゾフト並の物と 
は違いましたが……レベルの高い低い 
ではなぐて、ジャンルが違うと.いラか、 


アクション性も？虽く、新しさの点で it 
っているかなという印象を持ちました。_ 
まあ、それで M 業がこれを機に U 木フ 
アル コムを 好きになった理由を,ヤラと 
すれぱ、やっ 〖 r りゲーム ソフトの完成 
度が a かった t いうことです。僕なり 
に完成度判断の_っていうか、 a る 
t ころってい？のはありますが、 ■-« 
でいえば“全体から;察う風格”という 
ところでしようか。「やっ t 、 H 本でも 
ここまで作ってくれるところが出てき 
たか。_!というのが本&です》 

M * 赃： 

..わ あ、 考えが t つか 1 )していらつし: 


友人の持ってぃる88 S R 用のザナド 
ウにアンプとスピーカーをつけて BG 
M を聞く t 何ともぃえなぃ気持ちにな 
る。ぼくは、あの音楽を作った人を尊 
敬してぃます。 

揪田県.熊地学.14才） 

サV•ドウ • G 0 0 D S を i 遺販できるよ 
うにしてほしぃ。田舎じゃ買えね一！ 
(島根県.尾崎浩. 20才） 

言うこと無し！！ 

(福岡県.竹上史朗 • 1 1才） 

ザナドウは僕の理想、のソフトなので、 
とてもおもしろぃです。こんどは、こ 
れよりもぃぃものを作ってくださぃ。 

(新';舄県.野崎博幸.14才） 

日本フアルコムのソフトはいつもす 
ごぃので、今後ももっとハードの限界 
を超えるようなソフトをつくってくた 1 
さぃ。 

(福岡市.江崎一洋 • 21才） 

感いさせられた…。 

(港区.洪性弼 • 1昧） 

道具.武器などの個数がわかりにく 
かった。パーティが組めればもっとよ 
かったと思う。 

(豊中市.木村知博. 20才） 

アクションゲームって感じだったけ 

ど、一筋縄ではぃかなぃ。 

(±奇玉県•高橋秀樹 . 14才） 
〔敬称は略させていただきました〕 


ゃるんですね。黒木さんは.アクシヨ 
ンゲーム中心とぉ閒きしましたが。 




各面をつないでいる洞窟が一方通行 
:なっているとは知らず、他の面に行 
，たら戻ってこれなくなりました。 

(川越市•小峰剛.14才） 


るか楽しみなゲームだと思う。これか 
らもよりよいソフトを開発してくれる 
ことを期侍しています。 

(京都府•桜井博之 • 财) 


あの逆さつららにはまぃ- 
(札幌市.猪卿! 


_った〇 


ザナドウ • シナリオ II は、 I でやっ 
て欲しい所をすべてやってくれた。こ 
れからも、思いもよらないものを期待 
したい。 

(東京都•赤城光紀.财） 


シナリオ III を出してください。 

(京都市•村山和彦 • 17才) 


才 II 。スタート地点はもちろん、1面 
からワーフ。があるなんてこまっちゃう 


ふつうの黒木： 

僕は t にかくアクションゲームが好き 
だったから、 RPG なんてしらないよ 

:芩顔を:しで■釋顯打 Q S _::4 :: 

がある日、友達が r アクション!瑕向き 
の RPG が出たん^づていう 
から、食わずぎらいなのもくやしかっ 
たんで思いきってザナドゥを買ってプ 

____|^|_麵_圖麵 __ 

シロかった。どこがって'いわれる'と、 
まずあっちこっち動き间れるしテク 

讀編圖_:麵圍 liiii デカ*キヤラと 

の戦いとか H いっぱい楽しかった。ア 


クシヨン派の僕は1ドットで* 
.の攻撃糊麵儀_:し,.: 
てるんで、そのへんのテクニックが使 

_1:.___義瞒__ も、::， 

右侧の窓の i ころにある数字がなにを 
意味しているの为,えるのに時間がか 

___1__麵^^ 

V 餘:く：星野： 

: mtA v ： 
____圓纖_麵圓 
瞻釀幽_____議__釀 

感じでしたね。シ穿ッブの t ' ころなんか 

議 纏議1^______11 

がかわいい i ； それまでに出て.きたゲー' 


ムゾフトを見てもわかるように、2け 
はしますが、ストーリーに対してゲー 
ム内容办1孚いてしまうと思うんで IV :,: 
それに、地下はやっ IJT りといっていい 
くらい、レンガにハシゴ〇 2年ぐらば 
前に木驃さんが迷路に重力をつけたら 
ロードランナーみたいになったってい^ 
うことを言っていましたけど、なん_ 
かファルコム独自の考え方みたいのを 
入れて欲しかったですね。例えば、自 
分の体を上昇させる魔法があるとか d 
こだわるようですが、どうしてもハシ 
ゴはやめて欲しかった。 

もうひとついいですか？ 




います。 

(静岡県-河合英夫 • 15才） 

ザナドウファイル（シナリオ II 版） 

も出してください。 

★…今回の本は気に入ってもらえたで 
しょうか？ （編集部）… ★ 

泥崎市.中維志. 24才） 

9弘ーザーのために640 x 400ドット 
フルグラフイックで作ってくた■さい。 

(奈良市•雪沢光二-18才） 

私は、シナリオ II を買ったその日に 
隠れキャラを出してしまった。 

(福島県•石川雅之 • 14才） 

これからも、おもしろいゾフトを“安 
価”で出してください。 

(福島県•枝並信幸 • 15才） 

ザナドウはちゃん!:解きました。シ 
ナリオ II も正統に解きたいです。 

(東大阪市•柳原良亮 • け才） 

BGM が多くあきさせない、ゲーム 
の設定がおもしろいなど数々の点でほ 
かの RPG を上回っている。 

(兵庫県.原 真 之介-13才） 

キャラクタを作成した後に、ザナド 
ウ II をやると、キャラクターの力の配分 
力嘴わってしまうことがありますが、 
もしかして、バグでは……。 

(練馬区，毛見昭徳 • 22才） 

ザナドウ.シナリオ II は面白い。で 
も、すこしむずかしすぎてすすめませ 
ん。ワープするのをなんとかして欲し 


かった 6 武器をすこし増やして！！ 

(大阪市•塚本俊也.15才） 

ザナドウで作ったキャラクターでシ 
ナリオ II をやりたかった。シナリオ111 
が待ち遠しいぜ。 

(滋賀県 • 立^克志.13才） 

できれば、 X 1ターボで高解像モー 
ド • FM 音源対応にして欲しかった。 

(足立区.久米浩 一• 2昧） 

なんてむずかしいゲームなんだ。最 
初の面からワープするう！！ 

(岐阜市•丹羽拓也.17才） 

武器をもっと増やして！英語ばっ 
かりなので、調べるので苦労した。 

(東京都•栗林崇. M 才） 

むずかしいから手ごたえがある。 

(新潟市.渡辺晋 • 15才） 

最初からワープの連続でわけがわか 
らないよ一。出会う敵が強いのか弱い 
のかわからないからビクビクする。特 
にデかキヤラがド迫力！！シンやフエ 


イスは大好き！！ Hydra もなかなか。 
でも、せめてマップを載せて欲しかっ 
た。 

(静岡県.金原一成.16才） 

ファミコンにできないゲームをこれ 
からもどんどん作ってください。期侍 
してます。 

(ネ林県 _ Sif 敏孝.17才） 

it ご、 レベル1しかやってないけど 
ヮープが多ぃ！！ 

(愛知県•阿部邦彦 . 14才） 

シナリオ in.w …を 1 年おきくらい 
に出してください。 

(娜市.鈴木大介.15才） 

Falconry — ムはとてもすきだ。 
自分て'もこんなすばらしいゲームを将 
来作ってみたぃ。 

(新局県.小沢和成 • 14才） 

ザナドウコンストラクシヨンセット 
というものを出して欲い、。 

(岐阜県•米川雅樹 • 13才） 
〔敬称は略させていただきました〕 


ふつう の黒木： 
どうぞ。 



おたく 星野： 

あ!:、ゲーム中で会話-などができた 
ら良かったですね，無 n つていうのは; 



ふつうの黒木： 


なんどもいいますが m はアクション 
派なので姑初のも +はキャラクタ—弱い 
でし+よ。だから、敝を倒 I て’ K の筘をみ 
つけてもなかなか間かなかったりして、 
もうじれったくてしようが-なかった。 
もっ+と力を一っ！！って感じで H いっ 
ばい 戦いまくりま I た，をの かい あっ 
て結構後の方になづて楽にはなりまし 
た。だから，僕の M 方っていうのは、 


戦いを楽にするために、ほとんど-発 
で!®を倒して気持ちよくなるために、 
なおも戦ったってところですねえ。魔 
法もそれなりに楽しかったけど、憤は 
肉弾戦に好 

M-m-- 

みなさん、いろ A な思い入れがあ 1 ) 
ますねえ。でも、共通の意兒はやっば 
りファルコムのゾフトで，内分の世界 
観が変わってしまったという t ころで: 

しょラ* ■<> 

おたぐ星野： 

そうだねえ0 
ふつ'うの黑木： 






Vli L ? なとよ Ty つ 1 こ UVL b A 

一も BGM はよかった。 

(台東区 • 史.14才） 

も MS X のゲ、ームとは思、えない。 
ールの良さといい速さといいと 

い。 

(神奈川県•安部泰彦 *21 才） 

ンシアは3日あれば解けるでし 
簡単ですからね。でも、はまっ 
ントくた•さい。もっともっとお 
いソフトを出して！！ 

(三重県•浜口佐紀夫 • 12才） 

で 、こういうタイプのゲームは 
とがなかったのでとってもおも 
,これからも、もっとおもしろ 
ムを作ってください。 

(福岡県•大石達也 • 14才） 


スクロールはされいたつたけど、わ 

けがわからなかった。 

(千代田区 • 高橋幸治 • 13才） 

まだ、プレイ中だけど、キャラクタ 
一も良くてなかなかおもしろい。 

(世田谷区 • 田辺洋一 • 14才） 


(西宮市•中里直樹，9才） 

さすが:^さんた^けあって、スクロ 
ールや重ね合わせがうまいっ！ 

阪府 • 井伊一^ • 16^) 

ロマンシア • シナリオ II を出しまし 
よう！！デカ•キャラを登場させて。 
がんばってください。 

(徳島県•藤田大作 • 13才） 



ロマンシアはむずかしすぎ; 
マラソン大会で菊!れているの ( 
に体を起こして買ったのだ。- 
能が欲しかった。 

(世田谷区 • 斉藤陽孝 

もうちょっとロールフ。レイ: 
素をいれて欲しかった。 

(静岡市•市川裕士 

To 楗様 

4台の相!® r いっしよにソ: 
くるとはあなたは神様です！！ 
(静岡県 • 清水明雄 

ロマンシアはむずかしい！ 
のかかっている壁はどうやって 
かわからない。でも、キヤラク j 
いし、ユーモアセンスもあっ1 
ろい。 

はやくクリアしたい！！ 

(岩手県 • 照井剛喜 


なんとか王女様の前までは f 
たが……〇 

(上田市 • 伊関由伸 



v ぇ'譲■獲：釀_霸 

M •盼： 

あ、どラやら座談会のもう一人のメ 
では、さ 

っそく、お話に加わっていた;^きまし 
よう。まず、最初にフアルコムソフト 
との出会いからお願いできますか 6 
チャダ偸子： 

コンニチワ！どうも遅れてごめん 
なさい 0 新宿で率がこんでて、途中か 
ら電車でぎ&赞_. ■: mw : 

は、会社でパソコンはい C っていたん 
ですけど、事務ばっかりで I よ。拒否 
反^を* t 寸前まできてしまいま I て 


…“<も、 ご:雑じゃ.あま: 
んで、何 t かパソコンに接する方法は 
ないか t 思ってゲームに手を出したの 
力 5 *初です。どちらかっていうと手の 
器用な方ではないので、パシユづシュ 
っていうような、敵がビ本ンビュン飛 
んでくるシューテイングっずいうんで 
すか、ああいラスピードの速いゲーム 
にはなかなかついて行けなくて苦労し 
ていましたいでも、あんまりアドベン! 

のも嫌な性格なので一わたしってわが 
ままですね一ちょうど中_を行くよう 
な面白いゲ_ムはないかな‘って思っ 







こんどのロマンシアは、全体的にみ 
て BGM が実によかった。ただひとつ 
セーブできるようにして欲しかった。 
自己採点ではこのゲーム' 95点ていう 
ところです。 

(埼玉県•中田一校.17才） 

せ.せめてコンテイニューを . 〇 

(神奈川県.林慎次郎.15才） 

キャラクターがかわいくてとても熱 
中する。 

(愛知県•早川尚志 • 12才） 

グラフィック、サウンド共にきれい 
です。 

(埼玉県 • 中沢新一 • 15才） 

ぉ姬様の助け方を教えて！！アイテ 
ムは8つもっています。 

(三重県.石崎要治* 12才） 

FM 音源バンザーイ！！ヤッタネ！ 
XI でやっと FM 音源対応のソフトが 
でました。これまで、 PC88. FM の 
ユーザーにバカにされてきたが、もう 
違うぞっ。 

(福岡県.小森浩文.18才） 

ドラゴンスレイヤーシリーズをもつ 
t つづけてください。 

シューティングっぽい要素を人れて 
みては？ 

(高知県.植田英樹.16才） 

XI 用のロマンシアでデイスケット 
に貼ってあるシールをください。最初 
からはがれかけていたので、手で押さ 
えてみましたがのり力職していてひ 



っつきません。非常に見苦しぃので新 
しぃのを貼ってやりたぃのです。お願 
ぃします。 

(大阪府.にお裕之.17才） 

ロマンシアはたのしぃよ一,！ 

(千葉県•弓削憲一 • 14才） 

スピードを変えられるのがぃぃ。 

(東京都.大園克人. 20才） 

むずかしぃ！当分遊べそうです。 
(八王子市.布谷昌義.15才） 

こんどから、もうすこしキャラクタ 
一の大きなゲームを作ってくださぃ。 

(愛知県 • 森田広明 • 14才） 

このような感じの完全なアクション 
ゲームが欲い、。 

(横浜市.鈴木基之.17才） 

フアルコムの RPG はアクション‘注 
が加わってぃますが、本棚勺な RPG 
がファルコムからでるのを期侍してぃ 

ます。 

(茨城県.加藤弘志 • I 2 才） 


f 直段をさげてくださ一い！！お金が 
ないものて’借金がふえてしまった。 

阪市.浅井轚.13才） 


これからもフアンの七、をつかむよう 
なソフトを作ってください。 

(静岡市.鈴木麟.16才) 


かなりポップな楽しいゲームですが、 
謎が多すぎてむずかしい。しかし、パ 
ソコンであそこまでなめらかで、ちら 
つきのないゲームをつくれるファルコ 
ムの方々にはたた’たた*脱帽。次回作を 
期待しています。 

(千葉県.古川浩.1访） 

これからもロマンシアのようなゲー 
ムを作ってください。 

(神奈川県.稲葉仁 • 16?) 


ロマンシアは、ゲームを角¥くよりプ 
ロテクトを解く方がおもしろかった。 
ロマンシアの主人公の名前は、フレデ 
リック.バーデイット.スぺンサー • 
ジュニアと何か関係があるのでしょう 
か？ 

(徳島県觸好彦 • 18才） 

ロマンシアの才ープニングは最高だ 
っ！.！ 

(三重県•川端清洋 • 13才） 

虫人公のキャラクターがもうすこし 
人•きかったら、最商だったのになあ。日 
本フアルコムガンバレ！！フレーッ、 
フレーッ！！ 

(埼玉県•成田純夫.14才） 


〔敬称は略させていただきました〕 


ようどいいのがあるよ。 j って言われて、 
U 本フアルコムさんのザナドウに. T -を 
出しました。 

おたく星野： 

みんな' 最初に f を染めたのはザナ 
ドウみたいですね。 

ふつうの黑木： 

そうですねえ。 

チヤダ倫子： 

で、遊んだんですけど、はじめマニ 
ユアル読んでもなにがなんだかわから 
なくて、少しずつやっていたっていう. 
状態がしばらく統きました。地上で 
なにをしていいのやら、とにかくう'ろ 


うろ、うろうろしてました。途中で人 
の頭の上を飛び越えてぃったり、素通 
りできれぱいいのになんて思っていま 
した。なんかワケがわからなかったで 
す。で！)、パソコン雑誌とか，お AiiT 
から少しずつ情をもらっていって， 
なんとか遊べるようになったんです， 
ファルコ ムさんの 1 ノフトでいいとこ 
ろは、なんい、ってもキヤラクター〇か 
わいいところ！！.別なん*.エイッ、エイ 
ッって感じで4-:懸命振ってくれるで 
し A う。かわぃぐ*?.てしょラがないわ 
っ》わたしはもう、すつか々クアルコ 
ムフアンです。 


M . 辭： 

さきほど—もでましたが、みなさ八ザ 
十 ドウが H 本ファルコムとの最初の出 
会いなんですね。偶然 i f+ すえば偶然で 
すね。では、ザナドウはシナリオIIも 
出ていますがそちらの方はどうでしよ 
ぅか？ 

おたく翻： 

D&D なんかもそうですけど、べ一 
'シ'ツクセザトがあらかじめあつて.，そ 

れさえあれば、あとはシナリオをとっ 
かえひっかえいろんな状況で架しめる 
っていうのは，いいことだと思います。 
コンピュータゾフトの IH: 界でもウイザ 





ド”レ 


ドラ.スレシリーズを.これからも出 
し続けてくた^い。期侍しています。 

( SM ® • 箱崎貴司.14才） 

金を稼ぐのがとっても大変！それ 
とドラ • クエ II みたいに、十字キーと 
ボタン2コのみでプレイ可能なゲーム 
だったら良かったと思う。でも、 BG 
M はとってもよかった。 

(富山県.放生栄伸 • 12才） 

プレゼントはないんでしようか？ 

(三重県•角山章 • 13才） 

さすがフアルコム。やっ ijr りおもし 
ろい！！ サイコーだ。 

(高知市.廣瀬健太郎.|昧） 

ドラ • スレVはいつ出ますか？ 

(埼玉県.木佐貫安正.17才） 

5日で解いてしまった。 


—ド1ノーなんかも、，シナ.;;_才め中 {こ キ 

ヤラクターを移すことで、その世界を 
f 私険させることに成功しています，そ_ 
うい5点で、ザナドウもシナリオIIを 
出したっていうのはやっぱり_期的だ 
ったと思、います。 

ふつうの黒木： 

しかしシナリオIIはむずかしかっ 
た。各而が変なふうにっながっている 
から一度入ったらなか.なかもど.•，てこ 
られないとか。前にもまして，不 m 意な 
行動はできな<なった。とにかく1面 
から >7—フ t らけなのにはまいった。 
トラップといえは*トラップなんだけど、 


(大加藤慎司.16才） 

ゲーム内容はもちろん、マニュアル 
からパッケージまで、貴社の製品は才 
シヤレで好きです。 

(荒 JII 区，真野忠勝. 27才） 

ゲーム内容、 BGM, グラフィック 
はとてもよくできているが、値段が高 
いのがちょっと難です。 

(岐阜県.橘克夫. 15^) 

このゲームは、5人力漣った能力で 
やるのでぜんぜんあきないしおもしろ 

い。 

(新潟市•皆川裕 • 13才） 

すこしぐらい f 直段が高くてもいいか 
ら、おもしろいソフトを出してくださ 

い。 

(福島県.安部直樹.18才） 

MS X2用のゲームをもっと作って 
ください！！ 

(京_ •山崎栄 • 13才） 

はっきりいってキー操{，がむずかし 
いよ一。また；アイテムをすこししか 
とっていないので、お金を貯めようと 
おもっているんですが、アイテムの値 
段がとっても高い！ドラ•スレVを 


プレイしているものが P 手にはまって 
いくトラップっていうのは，数が多い 1 
t ものすごく大変。逆さつららなんか、 
もういやだ!！ 

チャダ偷子： 

でも、シナ！；才 II には認定証がない 
のかしら？あれだけむずかしかった 
んだからぜひ発行して欲しいなあ。 

M ： 

つぎに、ロマンシアに話題を変えま 
しよう。これも、かなり話題になった 
ソフトですが、みなさんはどうでしよ 
うか？ 

チヤダ倫子： 


出すときは、そこのところ考えてくだ 
さい。 

(港区•金山裕正 • 14才） 

はじめはとっつきに〈かった気がす 
る。それから、やっぱりパスワードは 
めんどう AT った。ひらがなの“ね”と 
“ぬ”なんか良くまちがえちゃいます 
よっ！！ 

クラウンがあと1コ足りないよ一！！ 

(横浜市•太田潤一 • IKf) 

いやあ、いきなりすごいゲームです 
ね。やはり2 メガ ROM をつかっただ 
けのことはあります。わたしはアクシ 
ヨンが得意なのでとても気に入りまし 
た。これからも、ものすごいゲームを 
作ってください。 

(神奈川県.真野保 • 13才） 

なんといってもスケールが大きいで 
すね。キャラクターも可愛いし、ミユ 
—ジックも最高！！だけどデイルギオ 
スが弱かったような……。エンデイン 
グもなかなか凝ってましたね。 

(愛知県 • 徳田聖 • 14才） 

最近のフアルコムの BGM はすばら 
しい！この調子でこれからもがんば 
って！ 

(東京都.秋山誠一. ie?) 
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修学旅行から帰ってきて、店に行っ 
たら置いてあったので、買ってしまい 
ました。ロマンシアを買おうと思って 
貯めたお金だったのに……また、6800 
えん貯めるぞ！！ 

(静岡市•堀川明人.16才） 

ゲームソフトって意外に高い。 

(±奇玉県.七五三掛秀樹. 26^) 

太陽の神殿は、旧88ユーザーでも F 
M 音源ボードで音楽が鳴るので良かっ 
た0アドベンチヤーゲームは、プリン 


アドベンチヤーゲームをここまでプ 
レイしやすくしたのには驚いた〇ジョ 
イカードた！ナで'できるので'、まるでフ 
アミコンをやっているような感じがし 
た。グラフィックもきれいで'、とても 
見やすく、 FM 音 i 原も素 B 青らしい。花 
丸をあげよう0わたしの勤矛务先（某パ 
ソコンソフト販売店)でも売れている！！ 
(大阪府.匿名希望. 23才） 


(静岡県.鈴木成人. 29才） 

アンケートに答えた人には、プレゼ 
ントを貝曽るべきです。 

(芦屋市.熊本幸夫. 45才） 


夕にいつでも任意の文字を出力できる 
機能が欲しい0 

(東京都•落合渭赌 • 18才） 

いままでの A VG のような^:頁わしさ 
がなく、謎解きに専念できます。これ 
からも、おもしろいソフトを作り続け 
てください。 

(東京都•吉田康弘 • 18才） 


ダイレクトメール、ハ 0 ソコン誌など 
で発売の日を心待ちにしていました。 

まず、マニュアルを見て「ナンダコ 
リヤー！」デイスケットをブートして 
「ハレハレ！」。本格的にゲームに取 
り組むのはこれからですが、期待でき 
そうです。 

(埼玉県•伊勢亀誠“访） 


すっごくむずかしい！！また^アイテ 
ムが2つしか集まっていない（ゲーム 
をはじめてから1週間がたつというの 
に）。すみませんがヒントく AT さい（ウ 
ソ）。とにかく、何力月かかっても自力 
で解きます0 

(横浜市•若竹達弥-16才） 

アイコン表示のアイデ、イアがよかっ 
た。移動が簡単！単語深しが無くて 


アステカII、期待通りぉもしろいで 
す(特に、音楽•効果音が良い〉。自分 
ではゲーム半ばを過ぎたとは思ってい 
ますが、どうやら壁につきあたってし 
まったようです。アクション AVGt 
いう分 ff をさらに押し進めてく AT さい。 
できれば推理ものなどがい L 、です。 

(平塚市.水崎晃彦 • 22才） 


ゲームがアイコン選択で、できるとは 
すごいと思った。ゲームの宣伝人が送 
つてくれるのがありがたい。 

(長野県•武井文哉 .21 才） 

_誌の紹介には「アイコンで'す射乍は 
楽」なんて書いてあるので気軽に取り 
組んだらむずかしい。 


いい0 

(板橋区•柱山直樹.15才） 

日本フアルコムみたいなところに，就 
職してバリバリ働きたいです。 

(札幌市•高橋茂生 • 17才） 

〔敬称は略させていただきました〕 


まず、オーブニンダで惑動!！キャ 

ラがかわいいの & やっぱり 3RPG!? 

はキャラが命だわ！！セリナ姬大好き 
よ。 

おたく星野： 

う一ん、キャラクターですか……。僕 
は、れっき tl た RPGtl てロマン 
シアをみた場合(チラッと黒木を見る）、 
必ずしも手放しで喜べるものではない 
と思うんです。先にいっておきます扒 
ゲームは確かに面白いです。でも、や 
っりゲ'ームカ?子#^!けっていうか、 
ちょっと全体的にかわいいつくりにな 
つているというか、むずかしい言い方にな 


りますけど、もうすこし“雰囲気”を 
つくりだし T 欲しかったですね。どう 
みても、アクションゲしムに近い。 
ふつうの黒木： 

でも、星野さんは“ぉた r ですか 
らそういう意見が薺えるんだと思う。 

、+铒•ンジ镇> _ム +:. 
すごくいいん C やないかなあ。キャラ 
クターが小れ^〇ていう意見も出ている 
けど、決してそんなことはない t 思う。 

キャラクター状態をあらわしているハ。 
ラメータも，みんなグラフみたいにな 
奪:* お V しろか^^ - 

チヤダ偸子： 


. ,; ■ ，13^ 夕’に漫 

画が_ってるでしよう。それと 、 JIC 
C で絵は他の人だけどゲ¥ムブックと 
ハンドブックも出しているでしよ。こ 
れつてやっぱり原画をつくりた都築さ 
んの絵の魅力に触発されているところ 
もあるように思うんだけども。 

M •辭： 

そうですね。わた I も個人的には都 
築さんの糸^)フアンです。あ、他の人 
の絵も好きな人ごめんなさい。では、 
M の作品になりますが、イースにい 
きましよう。 

おたく星野： 
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(広島県•木曽彰 • 16 才) 


今、イースを解いているので、意見 
させてください。僕は RPG は下手と 
いうかとっても苦手でして、はじめはた 
めらって買わなかったのですが、友達 
に勧められてイースを買いました。 

はじめて画面と音楽を聞いたとき「ス 
ッゲーッ！!」と思ってしまい、その日 
から夢中でやっています。フアルコム 
さん！これからもイースやザナドウ 
のような名作を作ってください。ロマ 
ンシアやりたいんだけど、お金がない 
ので、こんどお金が貯まったら買わせ 
てもらいます。 

(三重県•高橋良仁 • 16才） 

イースは大変おもしろい0アドベン 
チャーの要素もあり、 RPG の要素も 

あるようだ 0それに加えてマニュアル 
も凝っている。まるで、本当に自分が 
主人公になって冒険しているよう:^。 
今後も、この様なすばらしいゲームを 
作って欲い、。 

(大阪府•中西一広.17才） 



このゲームは、とにかく楽しい！ 
BGM はいいし画面もきれいであきな 
いゲームです。エンデイングすごくよ 
かったです。 

こんどはハ°ーテイを組む RPG やシ 
ミュレーシヨンをもっと作ってくださ 
い。 

(愛知県•長谷川裕 一• 16才） 

「ダームの塔」内でシルバ、ーアーマー 
が見つからない。でも、オープニング 
は最高。 

(奈良県 • 清川正治 • 26才） 

イースを解いたが、女神と6人の神 
官を出して欲しかった。イースの本の 
真の力とは？十分楽しめたけど、ひ 
よっとしてアデルの次の旅になにかが 
あるのでは……う一ん、プレイヤーに 
問いかけるソフトだぜ。 

(秋田県•佐藤慎治 • 18才） 

経験値を必死で稼がなければならな 
い今までの根性ゲームと違い、やるこ 
とをやれば、レベルが上がるのがいい0 


イ_スよ . （おもいつきりシラケ 

チャダ倫子： 

がくっ〇 

ふつうの黒木： 

がく' 

おたく星野： 

イースで印象に残ることといえば、 
その前評判の高かったことだね。とに 
かく、早<出ないか、早く出ないかっ 
ていう感じだった。 

ふつうの黑木： 

みんな盛り上がってたね0イースが 
悲鳴をあげるんじやないかと思うほど、 


M 音源ボードを買ったんだぞ!！ 

(埼玉県.五味次郎 • 14才） 

6月25日、午# 9 B #25 分イースを終 
了いたしました。デカ • キヤラを倒す 
のに3時間〇上かかりました。最後の 
敵はザナドウの考え方がわかっていれ 
ばすぐやっつけられますね。 

(大分県•今村徹 .29 才) 

今、塔の中の金と銀の顔のデカ•キヤ 
ラのところで詰まっています。あれは 
本当にむずかい、。でも、ここまです 
んなり来てしまったのでちよっと物足 
りなかった気がします。でも 、 BGM 
はいいし、おもしろい。 

(茨祕•井戸本弓13才) 

このゲームをやっての第一印象は音 
楽と画面のできが素晴らしいと思った 
ことです。最初のうちは、とても簡単 
だったけど途中から進まなくなってし 
まいました0やはり、フアルコムさん 
は人をおもいっきり悩ませるソフトを 
作っていると思い、闘争心がわいてき 
ます。もっともっとこんなソフトを侍 


バゾゴン各誌もこぞ令 INI. ，あげセ漏 

た。 

おたく星野： 

そして、 m 実際ものすごく売れ^ 
ていた。東京都内の某デレ、卜 e ゃ表 
同時期に出た売れ線ゲームソフトと贜| 
売数を店頭でグラフにしてレースに i| 

釀議 

の勝ち。日に日に2位との差が広が_ 
..て行く。すごかっなよ。ホント。 ■: m 
確かに、イースはシナ!；才もまあま; 
あだったし(良くても素直にいわない>| 
グラフィツクや音楽もできていた。最) 
初に、人がやっているのを見たんだ^ 
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づている。 

(山口県•秋本優 • 16才） 

やっ{でりイースはむずかしすぎず、 
やさしすぎずで、とってもいい。いま、 
悪魔の曲が流れる廊下で、どの柱を壊 
してもなんにもおきない。どうすりや 
いいんすご〇 おしえてくれ一い。 

(静岡市.新宮威之.14才） 

イースの BGM の CD を出してくだ 
さぃ0 

(北区•杉山紀彰 • 14才） 

イースの続編が出るといい0 

(埼玉県•藤卷智彦 • 16才） 

体にも気をつけてがんばってくださ 
い0オネガ、イシ マース！ 

(富山県•太田弘.13才） 

簡単過ぎるっ！！ 4日で終ってしま 

った0レベルアップや迷路にこだわら 
ないで、もっと奥の i 采し、ゲームをお願 
いします。 

汗葉県•斉獅彦.16才） 

最後に出てく るボス•キャラを倒すの 
力 ? むずかしかった。 

(千葉県•小田三千雄 • 15才） 

少し簡単だったけど、グラフィック 
とストーリーは良かった。 

(堺市.小林貴之.15才） 

BGM がすごくいい。特にはじめの 
神殿のところの音楽が気に入ってます。 
それに、スムーズにスクロールするし、 
簡単だし、今までにやった RPG の中 


で、これがいちばんおもしろかった。 

(福井県•内田勝宣 • 16才） 

イースのシリーズをこれからも出し 
て欲しい。 

(富山県•川原永光 • 16才） 

セーフ'用のフロ ッ ピーをつけてくた’ 
さい！ 

(豊橋市•鈴木链-14才） 

発売日に解いてしまった！！ 

(福井県•内山佳久 • 15才） 


(江東区•斉藤考治 • 13才） 

マニュアルの感じは、ザナドウの初 
版の方が良かった。字が太くて大きい 
となんとなくフアルコムのイメージが' 
変わる。でも、イースはいいですね0 
(千葉県•金城明 • 15才） 

フ アル コムのソフトはいつも パッケ 
ージがいいから好きだ。特にイースの 
マニュアル なんかとてもかっこいい 


(大阪府.福岡伸一郎 • 16才) 


これからは、 XI でも FM 音源対応 高級っぽさと子供っぽさが'!司居した 

にして欲しかった。でも PSG の3音 ようなイメージがあります。グラフィ 

でここまでできるのには驚いた。 ックはきれいだし、音楽もなかなかで 

(香川県•吉田浩城 • 17才） した。フアルコムは RPG を出させれ 

ば'—品なのですから、これからも 
イースはとてもおもしろい。 質を落とすことなく、太 M 判ソフトを 

(三重県•岡森重憲-16才）出し続けてください。 


(東京都•栗原明雄.18才) 
マニュアルがとってもよ力 >った。 〔敬称は略させていただきました〕 



ど、キャラクターのまわりがまん丸く抜おたく星野： れるようになったかと涙しました。 

けてスクロールするのには驚いた。 アドベンチャーゲームといえば、遊ふつうの麻木： 

チャダ倫子： びにくいというのが当り前でしたが、 同じく！！ドラ .X レ W はやっぱり 

イースはデカ•キャラを倒すのがす 太陽の神殿はアイコン形式を取り入れ ドラゴンを倒すのがおもしろいのさっ„ 

っごく火変だった。とにかく、いまで て、兄事にことばさがしのわずらわし 金色にかがやくディルギオスの頭に 

も指を動かすのがたいへんで……。 さからプレイヤーを解放してくれまし 「エイッ、エイッ！!」とドラ.スレで切 

でも、なんと*做を倒すコッをつか た。 U 本フアルコムのやることは違う りかかるんだい。崩れ落ちるドラゴン 

んでラストまでこぎつけちやいました。ナし S いましたね。いままでのフアル を見るのは ft ® でしたよん。 

へッへエ0 コムの水からいう！:、全体的にもう M . 陽子： 

M. 限子： すこしガンバッテ欲しかったなという みなさんが RPG のキャラクターの 

では、時倒も残り少なくなってきま ところです。 ように個性派ぞろいで、本当に楽しい 

したので、駆け足になりますが、太陽 ドラゴン•スレイヤー W は、あのガ お話が聞けました。 

の«とドラゴン•スレイヤー IV につ ラガラっとくずれていく壁が蘇岛でし では、この辺で^倒ということにし 

いてお願いします。 たね。ハ。ソコンでもここまでやってく ましよう。 





麟忠 m し 


今日は、突然 j&p 渋谷店にお邪魔してしまいました。 
ものすごい熱気です。店内では人気ゲームのデモが行われ 
ていて、それをみつめるユーザーの目も、さすか v ぐノコン 


ソフトのメッカというだけあってとってもきびしい。そこ 
で、日本ファルコムのゲームについて店頭インタビューを 
試みてみました。 


第1の証言 


長田洋平くん（高校！年） 



フアルコムのいいところはソフトを 
期日どお:りに出してくれることですね。 
それに、ユーザーがキャラクタを作る 
ときに困らないようちゃんと専用デイ 
スクも用意してくれているし、ユーザ 
一のことを本当に考えているところが 

いいです。 

僕はフアルコムのゲームはドラ.スレからなんですけど、 
最後まで行かなくて断念してしまいました。それから後の 
ものだと、レベル10ぐらいであきらめたザナドウなんかは、 
まずネーミングから変わっていますね。シナリオの長さは 
ちょうどいいみたいです。太陽の神殿は文化祭で友達に遊 
んでもらったら、なかなかシナリオがいいという評判でし 
た。 

日本フアルコムを一言で言えば、“時代の最先端を行く” 

っていう感じです。 


第2の証言 


黑沢祐二くん（中学2年） 


太陽の神殿は意地悪だった。プレイ 

I ヤーの裏の裏をかくところがなんとも 

いえなかった。ザナドウはどちらかっ 
M ていうとモンスターを倒すことが中心 
なのでァクションゲームとしてみてい 
HP.i Iます。シナリオ ii はIよりはずっとバ 
ランスがよくなったみたいで、音楽も良かった。もうすこ 
し知的な感じにして欲しかったです。イースは割と簡単に 
解けました。 BGM もなかなかで、グラフィックも良かっ 
た。でも、もうすこしゲームが長ければ……。とにかくポ 
—ドゲーム出身のポクには、パソコンのゲームはまだ、物 
足りないのです。 

ファルコ厶に期待することですか？ アステカのIIIを出 
してください。それに、ドラ•スレIIIはどうなったんでし 
よう。ロマンシアはジュニアでしたよね。 


第3の証言 


細 谷 正 くん、 管原正晃 くん、 
彩 山大介くん（小学生） 


と謎解き、それにキャラクタを育てて行く楽しみですね 0 
シナリオIIは、Iよりつまらなかったです。英語ばっかり 
っていうのがちよっと。 

ロマンシアも遊びました。買う前はおもしろそうだと思 
つていましたけどむず 


かしかった。ファルコ 
厶さん、こんどはドラ 
• クエみたいのをだし 
てください。 



第4の証言 


野村智広くん、岩崎勇一 C ん 
(中学2年） 


麵 


ゲームは100本ぐら 
いあそんでいます。お 
もしろいやつには必ず 
チェックを入れていま 
すね。ファルコ厶のゲ 
ームは、最初ザナドウ 
とかロマンシアを持っていたんですけど、イースとかアス 
テカが出てからはすっかりこっちの方に目を奪われてしま 
いました。 

イースは期待していたので予約して買いました。 FM 音 
源のリアルさが最高！！宝物を取ったときの音がいいです。 
シナリオは、人の裏をかくっていう感じです。実は簡単に 
解けるといわれていたのですっかりだまされてしまいまし 
た。苦労したんですよ。だから、ラストメッセージにはひ 
たすら感動してしまいました。友達を呼んではラストの画 
面を見せびらかしています。グラフィックなんか、敵キャ 
ラの動きはいいし、幻想的だし、そんじょそこらにはない 
んだぞと感じさせるところがすごい。エンディングで星が 
飛んでくるところに感動しました。 

アステカIIは RPG みたいな A VG ですね。アイコンを 
使ったところがいいです。そりゃあおもしろかったですネ。 
解き終ったときの画面の中世風の絵柄っていうかそういう， 
のは好きなんです。 

実を言うと本屋さん命なので、ぜひ、ファルコムで働き 
たいんですが席をあけておいてもらえないかなあ。お願い 
します!！ 


ファルコ厶のゲームはザナドウシナリオIからです。最 
初はやっていて全然ワケがわからなくて……それでも遊ん 
でいるうちにだんだん惯れてはきました。とにかくゲーム 
は、むずかしかったです。解くのにIヶ月〜2ヶ月かかっ 
たかなあ。おもしろさは、やっぱりデカ•キャラとの対決 


第5の証言 


松村吉潘くん、森岡宏之くん 
(中学2年） 


ザナドウはむずかしかったです。友達に聞きながら最後 
まで行きました。敵のレベルがわからないのと、いきなり 
死んでしまったりするのでこまめにセーブしないとだめで 
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した。マップの広さと 
スケールの大きさはい 
ままでのコンピュータ 
RPG とは比べものに 
ならないですね。その 
ほかでは、ロマンシア 
は動きか截夫で良かったです。そういえば、僕の持ってい 
るパソコンは旧 P C —8801なんですけど、イースのために 
パソコンを買い換えたいくらいです。 



第6の証言 


清水秀樹くん、藤倉義之くん、 
大島美資くん(高校1年） 


一応ドラ • スレから 
ファルコムのゲームは 
やっています。ドラゴ 
ンスレイヤーは、今か 
らみればもうひとつだ 
けど、当時にしては新 
感覚でとてもおもしろかった。コンストラクシヨンがログ 
インに出ていたけどながくて打ち込めなかったです。ザナ 
ドウは II の方が B G M が良かったですね。シナリオも最後 
の方で迷ってしまいました。こうしてみてみるとファルコ 



ムはアクシヨン的な要素が強いですね。太陽の神殿はラス 


卜がよかった。でも、物をなくしてしまうと2度と拾うこ 
とができないというのはちょっとやりすぎかなあという印 
象でした。入口とかがなかなか見つからなかったです。イ 
ースは、もうサウンドやスポット処理などのプログラム技 
術が抜群ですね。ごちゃごちゃしていなくて、謎解きとア 
クシヨンのバランスがきちんととれているのがいいです。 
マニュアルもそうですけど企画も良かったし、 BGM も場 


面にあったものが使われていたし文句がつけられないです 


t3Lo 

ファルコムのゲームのいいところは奥が深いっていうこ 
とがありますけど、デモをみせたら「ああ、買いたいな」 

っていう気持ちにさせるところがすごい。だからといって 
最近ではデモがすごいだけのゲームつていうのもあります。 


でも、ファルコムはユーザーの期待を裏切りませんね。も 


う、ブランドです。それにしてもファルコムの開発の人は、 
アメリカ人みたいな発想をしますね。特に木屋さんがすご 
い。こんどのソーサリアンは発売当日買いに行こう！！ 


第7の証言 


平田英夫さん 
( J & P 渋谷店勤務） 



—平田さんが J & P 渋谷店の店頭に 
立たれて、どれくらいになるんでしよ 
うか？ 

•オープンの時からなので、4年にな 
ります。 


——ということはゲームについていろいろな考えをお持ち 
だと思いますが、日本ファルコ厶が「オッ、出てきたな」と 


いう印象をもたれたのはいつごろからでしようか？ 


•やっぱりザナドウで一気に火がついたという感じですね。 
アクション+謎解きというようないろんな要素がつまって 


いて、さらにシナリオ • グラフィックもいいというロール 


プレイングゲームはそれまでなかったですから、ちようど 
R PG ブームのハシリの時期にザナドウが出てきて"火に 
油を注いだ”のと同じになった。 

——ザナドウ以降はもう波に乗るような感じになって、出 
すソフトカ<みんなヒットしました。その辺は実際にはどう 
だったのでしようか？ 

衫の日本ファルコムの地位を決定づけたのは、ザナドウ 
シナリオ II ですね。機種ごとの発売予定日が100%守られ 
たことで、ユーザーの絶対の信頼を得たと思います。中に 
は、発売予定日より早く出たところもあったくらいで、と 
もすれば発売力 S 1 れがちなこの世界ですから、画期的なこ 
とだったわけです。さらに、ほぼ同時期の太陽の神殿、口 
マンシアについても発売日はしっかりと守られていました。 

——では、最新作のソーサリアンについてはどんな感角虫を 
持ってらっしゃいますか？ 

像完成前に見させていただいたんですが、スピードの速さ、 
操作 1生の良さ、グラフィックの美しさで、外見はいままで 
のソフトとは上匕べる余地がないくらいすばらしいです。ま 
たシナリオが複数ということで、時代の流れ（シナリオの 
複数化が標準になってきた）からいっても、ソーサリアン 
がベスドセラーになるのは確実ではないかと思います。 


——ソーサリアンはキャラクター作りがかなり自由にでき 
るゲームです。シナリオも数が多くてキャラクターもたく 
さん作れるので、プレイヤーがいろいろ組み合わせられる。 
このように、高いお金を払っても永い付き合いができるソ 
フトを求める人がふえているように思えるのですが、とい 
うことは、いまよりさらに日本ファルコムのブランド性と 
いうのが高まってくるのでしようか？ 

•それも、ひとつのブランド指向だと思うんです。ショップ 
の立場からみると、繰り返しますが、あくまで発売予定日 
を守ってくれるところが、いまでも生き残っている。要す 
るに、発売日を守って期待を裏切らない、本当にユーザー 
を大切に している 日本ファルコムは信頼されていますから、 
いいメーカーといえるでしよう。文句のつけようがなくて、 
あまりに優良すぎて先が恐いような気さえしますね。 


——話は変わりますが、最近は、ソフトを買わずにコピーや 
レンタルで済ませてしまう人が少なからずいますね。 

籲そうですね（笑)。 

確かにソフトが高いという問題があるんですが、そのへ 
んは開発に時間がかかればどうしても値段は上がってしま 
うんですね0また、ソフトにはプロテクトがありますから、 
それに何割か値段をとられてしまう。しかし、値段を下げ 
ればコピー.レンタルはかなり減ると思います。だから、 
この際ソフトの低価格^をはかるきっかけをつかむために、 
超 A クラスのソフトメーカーが内容のいいソフトを但:価格 
で出すという思いきった行動をとってくれるといいですね0 
業界のリーダーたる日本フアルコムさんにはぜひ、先頭を 
きってやって欲しいですね。 


ありがとうございました。（聞き手： H . T .) 



• パソコンゲーム專門誌⑩ 

編集者からのメッセージ 

♦掲敝は釗无:制こさせていねだ:きました。 
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i; 橘不昌敢②フログラマーです。③ 

A B 型。牡牛座。うし年。5月2日 
D 寝てます。とにかく寝てます。た 
まに2人の子供の相手もします。⑤ 
ガもゲーセンも何でもやって、身 
己、ともにひたります。⑥カラオケは 
しませんがロック • ジャズは好き。 

D 難しい質問。それがわかればもう 
も取りしてます。⑧また面白いゲー 
しをつくってみたい。子供にピアノ 
をやらせたい。 


①富一成②フログラム関連とシナリ 
才など。③〇型。天种座。ねずみ年。 
10月15日。④会社の仕事をしている 
け)。あるいは近所を散策したり。以 
前は原付バイクによく乗ってました。 
⑤お客さんが来たときだけ接待でフ 
ァミコンを。⑥モスラの歌。⑦まだ 
やつているでしよう。ファミコンが 
なくなってパソコンが主流になって 
いるかな。⑧シューティングゲーム 
をつくってみたい。人間の生活をし 


①桶谷正剛②たまにプログラムをや 
っています。③ A 型。蛾座。秘密夕 
ヨ。10月26日。④出かけます。新箱 
あたりでぶらぶらしています。たた 
し山根君のぶらぶらとは訳がちがう 

⑤ やりますよ0パソコンもファミニ 
ンも M S X も。かなりひたってます 

⑥ 「大阪で生まれた女」など。⑦す 
ごくなっている。下火にはなって1/ 
ない。今よりハデになっているでし 
しょう。⑧思う存分遊びたい。 










富樫克美 














石川三恵子 


m 


①石川三惠子②音楽。③ A 型。みず 
がめ座。たつ年。丨月23日。④寝て 
ますが、そうでなければドライブに 
行く。車種はヒミツです。⑤ファミ 
コンもパソコンもたまにします。⑥ 
ロマンシア国のテーマ。⑦3 D ゲー 
ムが主流なんじやないかな。音もリ 
アルなサウンドでメガネをかけたり 
して遊ぶ。⑧ゲームを自力で最後ま 
で解きたい。 


秋葉紀好 


①秋葉紀好②プログラマー(移植)。 

③ B 型。乙女座。たつ年。9月 6 B 

④ 家でゲームをするか寝ています。 

⑤ もちろん。ファミコンと MSX と 
パソコンなどひととおり。シューテ 
イングが好き。 RPG やアドベンチ 
ャーはダルい。⑥特になし。比較的 
新しいもの。⑦マシンの性能がよく 
なってそれなりに面白くなる。ハー 
ドの制約がなくなる。⑧木屋さんの 
ように名前をうりたい。 




①佐藤善美②開発（グラフィックァ 
シスタント）。いじめられ役という声 
もある。③ A 型。射手座。ひつじ年 
〇月〇日。④外でぶらぶらしている 
ゲームセンターとか本屋さんに立ち 
寄るとか。⑤パソコンゲームのシユ 
ーティングと R PG をします。⑥な 
いんです。演歌はとくにわからない 
⑦ちよっとどうなっているかわから 
ない。⑧いっぱいありすぎてわから 
ない。バイクの免許はとりたい„ 


萩谷あ吉子 


①萩谷あき子②経理 
座。ひつじ年。9月 
一（エコノパセリ）を 
に行く。⑤ファミコ 
します。⑥テレサテ 
ですね。⑦大変なも 
と思いますが…。⑧ 



⑴肅田佳彦②ブログラマー（マ、ン 
とか移植)。③ A 型。牡羊座。ひて 
年。3月28日。④寝ています 。友 
はビリヤードをしたり、渋谷と力 
人の家に行きます。⑤ファミコン 
します。シューテイングが多い。 
ありません。あまり好きじゃな L 
で。⑦想像がつかない。凄くなて 
いるのかあまり変わらないかが : h 
らない。パソコン本体次第でしょ 
⑧プログラムをやりたい。 


宮崎友好 


①宮崎友好②シナリ 
羊座。さる年。 I 月 
してます。もっぱら 
ミコンをします。ア 
中心。⑥どちらかと 
イドルものに強い。 ( 
ど変わってないんじ 
プログラムも少しや 


竹林令子 



才。③ A 型。山 
18日 0 ④デート 
X父で。⑤ファ 
クシヨンゲーム 
いえば新しいア 
⑦いまとそれぼ 
やないかな。⑧ 
つてみたい。 


①竹林令子②見習いなのでまだ詩 
く決まってないけど、ユーザーサ 
一卜など。③ A 型。乙女座。へ CJ 
9月22日。④映画を見に行ったり 
ゲームをしたり。⑤パソコンの R 
G などをします。⑥何と言っても 
ベツカのフレンズ。⑦う一ん、そ 
いわれてもわからない。⑧物語 ( 
ナリオ）などを手がけてみたい。 


■ 


①古代裕三②音楽担当。③〇型。射 
手座。ひつじ年。12月12日。④音楽 
を聴いたりドライブします。⑤ファ 
ミコンもパソコンもセガも。はまる 
方です。シューテイングが好き。⑥ 
新しいヒット曲。⑦大容置を生かし 
た一年ぐらいやらないとできないも 
の。映像も音楽もズバぬけている。 
® いい車を買いたい。 


①古代彩乃②キャラクターデサイ 
一。③ B 型。牡羊座。いぬ年。4 
17日。④テレビを見ている。絵を 
いているか買い物に行ってます。 
フアミコンもパソコンもよく兄と 
緒にします。最近は PC-Engine に 
ってます。⑥まだ学生なので行っ 
ことはない。もし歌うなら声の高 
ないものでノリのいいもの。⑦ビ 
オゲームに負けないくらいの色と 
音になっている。⑧大学受験なの 


フアルコム家の人々 


















I # BGM 楽譜 


「口▽ンシア」より口▽ ンシア王国のテーマ 

J = 96 

囚以 ^ E^/G EV El/G AV F7/A B り 

El A ^ EVG Ek Ek/G Ak Fm7/Bk El 

brig 画 p 麗 


111島琴 


“ 書； 1! 磨 nfll^^Sillllfi^i^^l ^^P=a= 


じこ* v-ui om / D » 



Ak Adim B v k K Al^Bl v IS B り k 


140 








• BGM 楽譜 I 

「太陽の神殿」よりエルカステイージヨ CEI C 日日七 II 口】 
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JICC 出版局の本 


アドベンチヤーノベルス 

ゲー厶+小説の面白さ 氣 


この本の中では、どん な危険な目に会おうとも、全> 
てはキミの判断し だい。ストーリーはキミカ<作る。 
さあ主人公になり切って、冒険の世界へ飛び出せ// 


T ダ-クサイドを支配する邪神モン 
ノ/!/ V T T 1デイン？ rffl して、世界の碰を解 
いていく俺の新たなる闘いの旅が、いま始まる……。 ¥680 


ウルティマ n 

年の昔に滅^したモンデインの弟モ 

ウルティマ皿 


! r 1 ! Iff 不思議な迫力を持つ老婆の首葉に 

3 y n t iw 導かれ、俺は8っ娜を求めて長 

’い旅に出た。旅の末に「アーバタール」の秘密が明らかに。 ¥680 


ウイットネス 

私を唯一の目擊者にした大胆不離 

サスぺクト 


| 一 f 、/ 大富豪ロブナー氏が自宅て•死体で 

j ノ ノ ■’ノ ■ 〆 発見される。時を同じくして舰 
w 殺人事件が発生。二つの事件(说み合い、思わぬ方向へ。 ¥680 


I ^ t 伝説の地下帝国「ブーク」へ、古 

i / / i 代王朝の秘宝求めて旅立ったジョ 

二一 • グレイ。不思議な世界が彼を待ち受ける。 ¥500 


Jn 巨大な地下迷宮都市での■険を終 

j 〆 ノ u え、社に戻ったグレイ 。 ntm 

9立つ彼に、深速なるゾークの謎が迫りくる。 ¥500 


_、 nr 伝脱の地下帝国をめぐるグレイの 

J 〆 〆 退 霣険の完結編0さらに奥深い聖域 

w 空洞で、ゾーク世界の正体が、いま明らかにされる。 ¥680 


丁 —不思議な魔法世界の物語。見習い 

J \ ^ ^ 魔鎌いの力-ルが賴娜币クリ 

ルに挑む。魔法の呪文を駆使して、クリルを倒すのだ。 ¥500 


、I 4} 1 黒魔術師クリルを倒し、一人前の 

ノ ノノ 魔法使いエンチャンターとして認 

められたカールに与えられた新たなる試練0 ¥680 

スペルブレイカーミ 


if タイムスリップに巻き込まれ^奇 
]ノ/|^ ノ nv it 妙な世界に放り出された俺は、千 
I 年の昔に滅^したモンデインの弟子ミナクス打倒に向かう。 ¥680 


ウル丁イマ I 

I 世界を終末へ導く「大地の蛇 j が蘇生した。4人の勇者は？ ¥680 


エイリアン2 

る。しかも圧倒的な大軍で••…。「今 

ゴース ト八ンタ■•ズ 

一。魔法とクンフーの入り乱れるお 

1 鬼の世界に生まれた手天童子郎に、 

J I 恐るべき敵が次々と襲いかかる。 

秘められた力を目覚めさせ立ち向かう子郎は？永并豪原作/¥680 

手天童子2 


スクリーンの豊かなデイテールと 
興奮の再現0彼らは再び襲いかか 

「今度 tiife 争だ /J ¥780 


— Y 神秘の街•チャイナタウンに次々 
と登場する怪人、妖怪、モンスタ 
魔法とクンフーの入り乱れるおもしろ世界。 ¥780 


鬼獄界へ向かった手天童子郎^ 
J ys 里丁 t く手に d また新たな敵が。鬼獄 

界の謎を握る「暗黑死夜邪来」の正体とは？ 永井豪原作/¥680 


| /I- H 48ヶ所の肉体を死霊に奪われてこ 

I ^ の世に生まれた少年、百鬼丸が、 

" チビ泥 • どろろと統ける旅„丨月10日発売/手塚治虫原作/¥680 


]rn i ロス市の私の目の前 

1 ノ1ノ■，个八で、貿易商リンダ-*された。 
|私を唯一の目擊者にした大胆不敵な犯人は誰だ./ ¥680 


1 tt y / v ^7 |w 1950 年代のカリフォルニア。大邸 

■ ノ 〆 、、ノ ■ 、 宅で (7 M 腼舞齡て■事件が起 

I こった。容疑者トムは身の潔白を証明できるのか？ ¥680 


ベテラン作家雜り組んだ、恋も 
# A # ApU ユーモアもぁる大活劇。ちょっと 

違つた江戸時代に紛れ込んだ隼人とみのり。 辻真先著/ ¥ 500 

人日/ 7 V & iS 倍パラレル英国を舞台に 、フイク 
ションの名讎たち纖々登場。 

新鋭作家の害き下ろし面白ミステリー。 山口雅也著/¥500 

イ-クルジャンクションぽ^;^^巧。 

国際テロ鎮圧部隊イーグルの秘密作戦行動。 横倉廣著/¥680 

ズ会-應界大突破 S ご： 


テレツ摩柄不思議0古今東 
:ズル、クイズ、ゲームを盛 
_• フィッシュ著/¥680 


I |7~ ■ ピラミッド、やけつく太屬、そし 
i ^ j yj て殺人事件……。ァステカの遗》 
I にまつわる謎と爾険に巻き込まれた私のみたものは？ ¥680 


I "7/^ > イサ !— 迫りくる》去の世界の終末を救ぅ 
4 >/ i / y I /j ため、魔法使いカールは旅立った。 

f 遂に、この不思議な世界創造の秘密が明らかにされる。 ¥680 


アステカ 

にまつわる謎と爾険に巻き込まれプ 

ザ•スクリーマー 

バイアスのモンスターを相手に始： 

帝王の涙 

出るハメになつたモズの行く手には果たしてどんな| 

夢幻の心臓]! 

'己■の戦士が、邪悪の影と戦い、； 

ウイル 

部隊が渡った。形勢不利な敵地の】 

カーマイン 

スに乗り込んだ俺と人間型歩行兵！ 

口 ▽ンシア 


199X 年、三度目の大戦が終わり、 
戦場から戻つた俺の新たな戦いが、 
った。近未来 SF / ¥680 


宇宙マフィアの R におち、伝脱の 
最終兵器「帝王の涙 j を探す旅に 
果たしてどんな困難が？ ¥680 


夢幻の|レ腰 n 

I '己儒の戦士が、邪悪の影と戦い、不思議な扉を開く。 ¥680 


I 部隊が渡った。形勢不利な敵地の真只中での決? 


世界五^者 pm への核ミサイ 

ニァに練 

只中での決死の作戦〇 ¥680 


I スに乗り込んだ俺と人間型歩行兵器との戦いが始まる。 


I n ^7 ノぐ j§y フレディ王子はセリナ姫を助け出 

j ^ ▼ ノノ [ せるか。謎とファンタジーに满ち 

f た世界を、剣と魔法を頼りに進む大冒険。コミックつき/ ¥680 




















ファルコムの 

t 々ツつ f •一が: h ス 商品企画' 財務などあらゆる分野にチャ 

八クノ ノ 1 し^^しの 力を広く募集してます。 

チヤンス | 丨 資格：□マシン語でプログラムが組める人。 [ 

でき、 FM 音源用データが作れる人。 r3 
で、新しい事業展開を起こそうと思ってミ 
_ 応募：*履歴害(写真貼付）をご郵送下さい。品を, 
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荷造りを始めた。 

必要，^を袋に放り込んでいると、ふと、先ほどのことが思い返された。力 
—ン王の話からすれば、ここは歴史上の重要な一点だ。どのような事態が侍ち 
かまえているのか、それがきみにどのように関わってくるのか、まつたく見当 
がつかない。カーン王との会話を S したやつが、ふた；/ひ襲って来るかもし 
れない。どうやって*:;®し、どうやって対^したらよいのだろうか。力—ン王 
が教えてくれさえしたならば . 。いまいましい/ 

きみは、次から次へとわき上がってくるな相-蒼を振り払うように、頭を 
大きく振った。考ぇても仕方なかろう。現時点におぃて、きみは見るこ 
ともできないし、知る こと もできない。 こ •フなつたら、できる ことを やれるだ 
けやるだけだ。きみの意識はふたたび跳ぶだろうI、 あと どれくらい跳んだら 
終着点にたどり着けるのかわからない。 

自分がどこから来てどこへ行くのか' 人生で もそう であるように、それはわ 
からないのではなくて、自分で決めることだ。 

きみは鞘から剣を抜いて立ち上がると、それを ひと 振りしてみた。しばら 
く 握つていなかつた ことなど、ま- 〇 たく 忘れて しまうほど、 剣はきみの手によ 
くな じんだ。きみは満足して、それを鞘におさめる と' 荷造りの_を抱え 
て外に出た-向こうから M 面が走つて来る。 

運命はわからないが、時は侍つてくれない。冒険は始まつたのだ。 


S は、 V —サリアンの 


時代 U 足$:踏み3した 


^3 


..*Y、：、.，V 












それがもとで都市(:人間が $ して' 各地に都市国家として栄える町が多数出 
現する。奮上国は解体し' 全体が都市国華心の®となる。そして魔法の 
文化は、いままで i : ないほど栄え、後の人々はこの時代をソーサリアンの時代 
と呼んでいるほどだ」 

ふたたび揺れが起こった , '!,力—ン王の舌打ちが聞こえて来るようだ。 

「……きみの意識の旅について' 安全は私が保証しよう。きみの肉体に意識が 
戻つたとき、きみの時代は今までにないほどの©®を迎えているはずだ。すべ 
ての歴史の流れを見て、その S を救うためにきみは1ったのだ。旅はまだ 
続く。きみが次にたどり着くのはその、 y 1サリアンのそして……」 

力—ン王の声は途切れ、大きく空間が揺れた。それはもう、揺.れとい*& 
階ではない。空間のどこかがきしんでいるような気さえする。 

空間が消える/ 

きみにはそう感じられた。ここから脱出しなければ S だ。だがどうやつて？ 

どうすればここから出られるというのだ？ 

その時である、きみは強い力で、ぐいと引つ張られた。それを最後に、きみ 
の意識はふたたび暗黒に吸い込まれるよう^®^の中に没入していつた。 

旅の再開(ソ—サリァン) 

トンネルを抜けたときの よう*^ 裳見だ。きみの体は、まぶしい太陽の下にあ 
つたのだ。太陽の光を避けるため、 f かざして両の目に影を作る。 

目が少し馴れてきたところで、首から上を少し持ち上げてまわりを見る。き 
みの寝ているのは、日溜りの中にある草地のようだ。®でぼうつとした頭を 
経く振る。少しははつきりしてきたようだ。 

勢いよく上体を起こして、あたりをもう一度見回した。横になって頭が向い 
ていた方向、少しも行かない所に丸太小屋が建っている。他にも幾つか家が 
あり' その家の向こうには無数の霜がある。きみの家だ。きみは裏手の草地 
で、昼寝をしていた ところ だつたのだ。 

左の方に目を移すと、今度は石で造られた壁が' 家を#^き(:するように 
して、ずっと続いている。右の方には大きな木が四、五-^えていて、それを 
越えてず <) と向こうに、大きな城が建っているのが見えた。 

きみは、のろのろと立ち上がると、とぼとぼと家に向かった。 

家に帰ったきみの意識は、さっきの出**^考えていた。カーン王がきみの 
意¥呼び出した目的は' 大きな S を救うためだという。きみの#^!は彼の 
導いた道をたどりながら、歴史の f 旅して いると いう。だが、大きな49^とは 
なんだ。きみがたどり着くところはどこだろうか。力—ン王は伝えようと思つ 


たに違いない。だが' ¥で^®が入った。 

!?どこから来たというのだ。きみの旅をつけて来ている者でもいるの 
だろうか。待ち伏せでも……。 

出し抜けに、扉を叩く音がした。叩き終わらないうちに扉が開く。勢いよく 
扉が開いて、男が入つてきた。きみは、はつとしてそちらを見た。 

「よう、何ぼうつとしてんだ？」 

入ってきたのは、1面の男だ。背は並くらいで、無 « M が人なつっこい顔：面 
に広がつている。きみの家の近くに住む男で、きみの友人である。 


男は笑いながらずかずかと入ってきて、きみの向いにある椅子に腰掛けた。 

「なんだなんて言つてる SN 口か。昼過ぎだっていうのにシケた面しやがつて J 
きみは' 波の顔をジロリと見た、 

「考え事なんてのは、おまえの柄じやねえ。それよりも，一儲けのチヤンスだ。 
考えるのはそれからに しろよ」 

男は、 どこから 聞いてきたのか、三日後(:王の触れが出る事を知っていた、 
話に よると' 最近町で起きている騒ぎの数々は、王の杖が盗まれてしまつたこ 
とが原因•らしい。王の杖は、町を護る不^ f な力がある®^の杖だ。それが、 
どういう 経緯か知らないが' ゴブリンたちに盗まれたらしい。 

「……三日後!:出るの，は、それを取り返して来た者に、報酬を出す という もの 
•らしい。 俺たちは ひと 足先に行つて、他のやつらを出し抜いてやろうつてわけ 
さ。報酬はいただきだな」 

きみは、男に聞いた。 

「問題のゴブリンの巣は …… j 

「そいつはぬかりねえ。きちんと調べあげたさ。まあ、近ごろはやたらと霧 
が出るからなあ' 俺なんかにしてみれば革細工とこつちと、どつちが本職かわ 
かんねえくらいだ J 

きみと 男は' 以前胃険者として旅している日 lss -に知り合い、旅の途中で見つ 
けたこの町で落ち着くことにしていたのだ。しかし、一*^えた冒険のスリル 
は忘れられない。そのため、並最の生活の かたわら、 たび； T ひ持ち上がる こう 
いった話を；11^から拾っては出か ( t るのであっな 
男は、きみに説明するため' 机の上に広げた地図をかたずけながら言った。 

「俺はこれから、 トレー シ—とタルバックのじいさんに声をかけてくる。それ 
が終わつたらすぐ(:出かけるからな。® N しとけよ1- 
彼は慌ただしく出て行つた。きみは、久しぶりの冒険に胸が高鳴るのを感じ 
た。以前は冒険者であつたとはいえ、まだ若いきみはそれほどの冒険をしたと 
は寧 X .ない。一人前の冒険者となるには、まだ時間もかかろ•フ。きみはすぐに、 










真蜜 

きみの意識は' 真っ暗な空間に浮いていた。 

いままでの m で、こんなことは初めてだ。きみは恐ろしい考えに捉われ 
た。まさかとは思うが、これは何かの間違いで、意識だけが置き去りにされて 
しまったのではないだろうか。 

「¥る事はない」 

どこからか野太い声が響いてきた。どこかで聞き覚えのある声だ。 

「旅の方よ、私をお忘れかな？」 

思い出した、この声は前にあったカーン王の声である。どこかな感じ 
を与えるが、それでもなんだか大きな存在感を持っている声だ。 

「思い出された よう だな、光栄だ。流れの狭間に呼び止めたのは申し訳ないが' 
あまりに 何も知らずに旅を しているような のでな。5^はじきに戻るだろうが、 
無章深な旅はしないほうが良いだろう。旅が終わってか^ N 味を知るよりは' 
旅の意味を 踏まえながら それを続けた方が興味も わくと いうものだ」 

きみは、 S 葉の裏を把握しかねた。力—ン王の言い？ J いことはわかる。自分 
は意識だけでな歴史の部分々々を見て回っている。自分はどこに行き着 
き、 どこから 来たのか。確かに、きみには何もわかってはいなかった。 

「心配は無用だ。きみは個人として存在するし' 体は失われたわけではない。 
じきに 自分の体に戻れるはずだ。きみは、いやきみの意識は私の導きによって、 
過去に呼び出されたのだ」 

肉体があったら、思わず声をあげていたであろう。きみは、力—ン王の言葉 
を驚いて聞いていた。 

「それだけではない。現実に戻ったとき' きみは私の生まれ変わりとなる。き 
みは私自身だし、私はきみだ。ただ生まれた違うだけで、同：識を共 
有している。きみは、自分自身の内面と話をしているわけだ」 

さきほどと同じような _が、きみを襲つた。 

「驚くのも無理はなかろう。しかし、時を越える能力を持った人間など、そう 
たくさんいるはずはない。たいていは、私の生まれ変わりがそうだ。まあ、私 
とて 前世の麗をたどれば、クォ—リー王国の英雄に当たる……」 

そのとき、空間がぐらりと揺れたような気がした。カーン王の章 M が、ほん 
の瞬間だけ、きみから離れ/ • ような気がした。 

「ここにまで邪魔が入 <) たようだな j 

彼の 1 3葉からすると、揺れたのは^ V はなかったようだ。 

「まあ、少しは大丈夫だ。ザナドゥの大陸は’これから小さな暗黒時代を迎え、 





























































































































































































「道を開! t ろ/.」 

「もうすぐ来るぞVこ 

ここは町中の—りだ。通り&んで、両 
脇に黒山の人だかりが押し寄せて、てんや 
わんやの騒ぎである。どうやら肯。ハレ—ド 
が来るのを侍つているょうだ。押しあいへし 
あいしながら、ょうやく各自自分の位置を確 
保し、ほど；：^混乱はおさまつた、 

空は文句無い ( i どに晴れ渡り、人々の顔は 
明るく陽気だ。戻つた！^を存分に満喫して 
いるからであろう。祭りの埶1は異様な程に 
まで高まり、何かを侍つ人々は、 いま かいま 
かと 待ちかまぇながら、口々に何か叫んでい 
る。これだけ f った人がみんなで騒ぐもの 
だから、そこは もううる さいな どと いう もの 
ではなかった。鼓膜が破れんばかりの騒音で 
ある。 

だが、遠くの方でそれに負けないほど大き 
な歓声がぁがった。 

「来たぞ/•」 

きみの近くの男が耳もとで叫んだ。 
「うるさい' 耳がどうかなつち4フ /J 
きみはたまらず奴®り返した。男はすぐに 
やり 返して来た。 

「なんだと / J 

八 r * はきみの前にいた婦人が、振り返って 
言った、 

「やめないかい/こんなおめでたい 日に/」 
それを聞いて、きみも男も顔を見合わせて、 
笑顔で争いを終わりにした。歓声がずっと近 
づいてきた。紙吹雪が舞っている。 

「おい、あいつを見ろ/」 

さつきの男がきみの肩を叩いて、空を指さ 
した。そこには、長い体をくねらせて、喜ん 
で飛び回つている龍の姿があった。あれは、 
いまでは国の守り神となったヴアイデ及だ/ 


やつはごきげんに神ひ W つている。 

「来た/」 

. f もなくそう叫んだ。パレ—ドの台車が、 
文字 どおり 人波をかき分ける ょうにしてゆ；？ 
くりと進んで来た。豪率な^^の台には、こ 
人の人影があつた。あれこそ、フアン=フレ 
ディ王子と' セリナ姬……いや、先の戴冠式 
を兼ねた S 式の瞬間からフレディ王とセリ 
ナ王妃となった：:人である。紙吹1 r が舞い、 

飲声が とどまることを 知らずに わき ヒが る。 

さらに台車は近づいて来る。狞いフレディ 
王は、喜びを満 Ifll にたたえて' 沿道からの歓 
声!:精' 杯手を振って応えている。その横 
にぴったり^•り添ったセリナ1:妃は、これ 
もまた喜びの表情てある。至福の笑顯で歓声 
に応え' 満面に笑みをたたえている。 

「すてきね ぇ」 

さきほど争いをたしなめた婦人が、うつと 
りと その様子を見守る。それが、 たこ 
人を指したのか、ウエディングドレスに f れ 
たセリナ王妃を衍したのかは定かではないが、 
どちらに しても 素晴らしい こと !: 変わりはな 
い。美しく着飾ったセリナ 1 F . 妃は、もちろん 
»の意義も認めさせないほどに美しかつたし、 
立派なフレディ王の姿も、ロマンシア liM 
の素嗜らしい^ V 予兆するょう(:堂々とし 
ていた。 

どういつた形容が使われたにしても、この 
日はロマンシア王国の歴史の上で、最萵の： 
日になることは間違いないだろう。きみは喜 
んで彼ら!:手を振り、^?を伝えたかった。 
他の人々にしても同じであろ.フ。きっと彼ら 
は幸せに暮し、ロマンシア王国はさら!:発展 
して行く {: 違いない。 

歓喜の渦に巻き込まれ' 我を失ったきみの 
意識は、- 
















そば !: いたので、©フく 3^ えをくらいそう 
になつた。 

最初のものすごい：撃は、英雄に直撃した 
はずであつた。しかし、英雄は持っていた剣 
を自分の前にかざし、 そこに 見えない盾でも 
あるかのようにすベての魔法を跳ね返してい 
た。 そこへ、 先 ほどより 強力で，連続した二 
撃 R が襲っ G さすがの魔力を持つ英雄も、 
これは抑えるのが精：杯であるようだ。見え 
ない盾が火花を散らして、数十人が$して 
くる魔法を受け止めている。は次第に強 
くなる ようで、それを見ていた人々の士気が 
次第1:落ちて来るのが肌に感じられた。 

きみは無意識のうちに、 P の中で何か唱え 
ていた。体が自然1:動く。瞬間、きみの体か 
ら、大きな^ r か走り、魔法をかけていた親 
衛隊の f 師たちの中へ吸い込まれ大きな爆 
発を起こした。 

ふっと何かが途切れるのを感じる。 

忘れていた意識がよみがえる。以いや 
前世と言つた方がいいだろう' きみは魔術師 
だった。思い出すはずの無い？極が、ょみが 
えったのだ。これも英雄の^^だろうか。ふ 
とまわりを Mn ば、稲套を放ったのはきみだ 
けではないようだった。あちこちで、驚いた 
顔をした人が見られる。 

f 隊の一団は、人混；あった。突然の 
魔術兵団の出現で i を突かれたのだ 。^ a 
を 使えるのが英雄だけでは ないとすれば、 彼 
らにとつて 戦いは ffiggi : 不 P 。 なにしろ 
数が違いすぎる。 

「友よ/いにしえの！；：^^取り戻した友よ/ 
我に続け /J 

英雄は、混乱した親衛隊の中に^5込んで 
行つた。それが合図となつて戦いは始まつた。 
きみは、思い出した魔法を S して、なだれ 


のょうに突 SfH - る人々を支援した。人々は城 
壁を壊し(:かかる。親衛隊は、それを桁もう 
と必死の^^を続ける。 

戦いは夜半過ぎには決着がついた。.土が降 
伏したのだ。城は、それを戦い取つた人々の 
歓声であふれた。その歓喜の中、きみの意識 
はふたたび跳んだ。 

。ハレ — K (ロマンシア) 

「押さないでくれ/」 

悲鳴にも似た声で、きみは我に返った。初 
めはまだ戦いの興奮さめやらぬ歓喜の中にい 
るの かと 思つたが、そうではないょうだ。 
同じ歓喜の葉の中(:いるのだが' この喜び 
は何か別のものだ。別な何かを期待してい 
群衆だ。 












中から現- C - C たのだ。彼はガルシスの破滅を告 
げ、ガルシスに半ば S した形で悪政を続け 
てきた腐りきつた王家を打倒し、活力の ある 
スラムに いる 人々にょつてザナドゥを再興す 
ることを 宣言した。 それまでの 王家に 対する 
不 ST が一気に爆発した形で' 話は一夜にして 
スラム中!; 広まり、 明け方には英雄の まわり 
に人々が次々と f ってきたのだった。 
「新たなザナドゥを/」 

英雄はそぅ叫ぶと、丘を駆け下り、群衆の 
中に入った。群衆は熱 a £(: 彼を迎ぇた。半 
ば狂気のそのなかに、きみも身をあずけた。 
「武器を取れ/」 

やがて、 どこからともなく 声が響いた。 
「腐った王 f この手で倒すんだ/」 

「英雄に続け/」 
r サナドウは我々のもの だ/」 

口々(:叫び' 人々はある方向に向かつて流 
れ始めた。ザナドウの中心地、以前の光明の 


都のあった WTE 家の城がある都へ向か々 
て。 

は、英雄を先頭!: して 街道沿いに続い 
た。 どこから 聞きつけてきたのか、森(:逃げ 
ていた人々も加わり、人の数は^®!:膨れ h 
がっていった。$に町があり、 そこ (:は騎 
兵隊がいたが、あまりの人数の多さに rh 倒さ 
れ、急ぃで城の方へと逃げ帰った、町の人々 
も、圭豕に対する不満は多かったようで' 英 
雄の塞 lli ' i : 賛同した者が多数加わり、彼の軍 
隊は恐ろしいまでの数にな-〇た。 

人々の武器は粗末なものであった。彼らは 
手に手に、まきわりの斧やかま、ある者など 
は棒きれを持って、英雄の後を追った。だが、 
士気だけは高かった。® «(;, w ; 揚した^^は、 
城までの長い行軍によつてもおさまりそうに 
なぃ。 

この事態(::1てたのは、やはり王家で 
あろう。住民の反乱な<長いザナドゥの£ 
家の歴史にはほとんど記されていない。それ 
だけ安定した SV あったのだ。事態を聞いた 
王は、どのように対^して良いのか苦慮して 
いるに違いない。そんなことを孝 X .ながらき 
みは' 英雄1:従っていった。 

英雄の行軍が、城の見えるところまでさし 
かかると、そこには王に八1'11されて出てきた 
と見える親衛隊の姿があつた。英雄は、そこ 
でよう やく 立ち止まった。人々は、英雄を中 
心として並ぶように'その横(:、後ろに広が 
つた。ここにくるまで(:その数は、初めの数 
十倍までに増えている。もはや数え切れない 
ほどである。親衛隊の数よりは、 r £ 倒的に多 

だが、親衛隊には切札があった一-彼らは、 
英雄(:向かつて、一斉1:魔法をかけた。炎や 
電撃が英雄—った。きみは、かなり英雄の 















中は これ 以 h ないほど1:荒れていた。復興し 
た現在でも以前の力がまだ旲らずにいる。い 
ま そのような 亜藤がよみがえつ たとしたら' 
果してふたたび立ち直れるだろうか？国 そ 
のものが解体してし妻フのではないだろうか？ 

市場のおやじは、王家にたいする不満がそ 
のようなデマを広めたのだという。以前の戦 
いによって王家は力を失い、いまでは楽園と 
呼ばれたザナドゥにスラムまでできる：で 
ある。悪政のせいもあるだろうが、それだけ 
細かいところまで手を伸ばせないことが玉豕 
の力の なくなつたこと を表わ- I てい‘る。 

が' 最近霧が増えていることを考えると、 
あながち嘘とは言えないようだ。亜慶の {I 活 
はおおげさとしても、なにかの®*れではな 
いだろうか。 

水滴が' ぼつりときみの頸を打った。雨 だ。 
夏も 終わりに 近づき秋も近いが、 それにして 
も冷たい。ぼっりぽ つりと 降り始めた雨は、 
すぐに量を増し、 しとしとと！¢¢€3 を冷やすも 
のになっていつた。きみは' 荷台から革でつ 
くつた B1 ブを取り出し、身!:まとつ た。 荷 
車は相変わらずゴトゴト進み、馬の歩みも変 
わらない。 ただ、あたりの一 li が霧の ような 
雨のためにぼやけた ように 見えるだけである。 

雨が道のをすベて濡らし、しつとりと 
した色に変えたころ、人影のない道を向こう 
から歩いてくる影があつた。ローブをまとつ 
ていて よく 見えないが、屈強な体格からして、 
どこかの戦士であるようだ。馬にも乗らずに 
雨の中の街道を行くのは難儀なものだ。それ 
に、この先のスラムまではまだかなりの距離 
がある。きみは、雨のやむのをどこかで侍て 
ばよいのにと思いながらも、ひと声かけよう 
とした。だが、その戦士にはどこか人を寄せ 
つけないようなところがあり' きみは呼びか 


ける - n 葉を飲み込んだ。 

戦 k は、 フー ドのドに顔を Ea した まま、ま 
つたくきみの方を見ようともせず!:、馬車の 
横を通り過ぎて行つた。■きみも、：度た めら 
つたた め 1;声をかけにくく、 そのまま 通り過 
r た。ほんの短い間だったがなぜか心に' 31 っ 
かかる ところが あつた •■» 

きみは、戦士の後ろ姿を M ようと、振り返 
った。その瞬間、ふたたびきみの意識は時の 
流れに押し流された。 

きみがここで出会つた戦士は' これから復 
活 しようと しているガルシスを倒しに tf く、 
城にいるはずの英雄であった。彼は' ふぬけ 
た城を抜け出て、ガルシス復活の兆をみつけ、 
スラム街のある聖なる洞窟の入〇に足を向け 
たのである。 

瞬間にして、きみはそれから数力：：：^!:い 
た。 

ここは、町からそれほど離れていない rn 陵 
地帯だ。少し高くなつた丘の h !: 、以前その 
横を通り過ぎた英雄の姿があった。そのまわ 
りには、スラムの住民が山のよう1:押しかけ 
ている。きみの姿も^^の中にあつた。 

ことの起こりはこうだ。あれから ' の姿 
も多く現われ、気候の変化からもガルシス« 
活の噂は真実味を帯びてきた。それでも^^ 
わらず: H 家の悪政は続き、民の：部は*税に 
あぇがねばならない町から逃げて、魔物など 
のはあるが自由なスラム街や、森の中で 
自給自足を営む者が増ぇた。しかし' 相変わ 
•らず^:#は取れず!:、貧 W を極める i だつ 
た。 

だが、ある汽突然にスラム街の北にある 
森の中に、人きな光の球が現われた。それは周 
M にいた人々を集め、その1則で英雄が光の 







女が何かつぶや.いた。すると、炎の帯はひときわ大きく、勢いを増した。 

だが' 勝負は次の一瞬についていた。自分の力以上の巨大な炎を起こした女 
は、炎の帯を扱いきれずにいた: •» そこにほんの少しの迷いができる。きみはそ 
れを逃さず' ?炎を振り払い、女に向かつた。炎をくぐり火の粉がまとわり 
ついた まま、 きみの剣は闇を斬つた。しつかりとした S ぇが返つて来る。 

炎の帯が消ぇると同時に純い音がした。女が地面!:崩れたのだ。やつはガル 
シス配ドの魔§だったのであろう。あの一瞬のスキがなければ、きみが地面 
(: 倒れていたかもしれない。 

死体を見おろしたきみは、！^!とした。そこには美しい女の顔はなく、かわ 
りに肉が腐り虫のわいたしやれこうべがあつたのだ。手にしたきみの剣!:は、 
数匹の虫がこびりついている。きみは、剣をひと振りしてそれを振り払うと、 
おぞまし さに体を震わせた。 

地下に入ってかなりの時が経つが、一向にドラゴンスレィ<の見つかる気 
配はない。それ どころ か' 地下深く進むにつれ次第!: i の姿は増し、心の休 
まる 間 もない。 何 かきっ かけがあれば、発狂して しまいそう な緊張 S だ。 

きみは、大きくため自罗ついて気を取り直した。王の密命で旅立ったからに 
は、少しでも可®があるかぎり前に進まなければならない。共に苦しい訓練 
を受けた仲間たちも、いまごろこの地！^一界のどこかで、こ*フして戦っている 
はずだ。ひょつとすると、ドラゴンスレィ.5を手に入れょうとしているかも 
しれない。 

顔を上げて’さら!:深く続いている洞窟の奥を見据える。遠くの闇の中に、 
魔物たちの悪意が漂つているようだ。きみがそこへ行くのをてぐすねひい 
て侍つているよラだ。だが、そこにはガルシスの支配を¥破る伝説の宝^- 


ふたたび洞窟の奥へと旅を始めた。それと间時!:'意識も新たな地を求めて旅 
に出た。 

新しきザナドウ(ザナド i 

町には不穏な空気が流れていた。 

ilgMI びの仕事から帰る馬車の h のきみは' いま i : も水がしたたり そうな S を 
見 h げた/■家に着くまで もちそう にない。ちぇつ、と心の中で舌打ちして、少 
しでも早く家に着くため|:、*^引く馬に鞭をくれた。ピシッ、と小氕味ょい 
音を立てて鞭がうなると、馬は少しだけ歩調を速めた。だが、もうかなりの老 
いぼれであるこの馬に、無理をさせるのは気が進まない。こいつが倒れれば、 
明 U から仕事ができなくなつてしまう。 

あきらめて' 持つている手綱を緩めた。；^1:馬の動きは先ほどの速さ(:な 
る。道は平原を延 々と 続き、あたりは人家どころか人影さぇない。かつて 
は多くの人々が行き来していた街道だが' いまはほとん：^く者もいない。き 
みは、ため®^^ じりに 大きく■•つくと、 もう 一度さっきの会話を，思い出して 
いた。 

それは、家で採れた少ない牛乳を、スラムの中にある市場に運んで rr ったと 
.きのことだ。市場のおやじは、町中の噂に関しては敏感な人 EV ある。彼の話 
によると， 以 g * サナドウを襲つた亜藤が俱活したのではないかという噂が、 ス 
ラム中に広まつている らしい のだ。だが亜塵は、いま城にいるはずの英雄がず 
つと以前に倒したはずだ。きみはまだほんの子供だったのでうろ憶えだが 、[II 
をあげての盛大な^ W 会が幾日も続いたのを覚えている。それまで昼でも暗か 


ラ ゴンス ■レィヤ— が眠つているかも知れない。 つた空が、一気に晴れ渡つたのを覚ぇている。 

きみは、暗い天を仰ぎ、戦上の神に対する祈りの H 葉を二、三つぶやくと、 それまで、ザナドゥは十年以 h !: も渡る屈従の日々を耐ぇていたのだ。国の. 









暗蒸の戦い(ザナドゥ I ) 


一^自分の心臓の音が止まるかと思つたほどである。はつとしたきみの目 
の前に、大きな赤い炎が舞ったのだ。 本能 的に体が 跳び さがった。炎はすぐに 
消えたが、光に眩んだ目にはしばらく何も写らなかつ.た。しかし、戦士として 
鍛えられたきみの！ K ： が、反射的に目の代わりにな ろうとと ぎすまされる。敵 
は正面だ。® i 見がそう告げる。 

きみの意識は、戦いのまつただ中に出てしまったらしい。 

視力はすぐに回復した。ここは、大きな洞窟の中だ。あたりは途方もなくだ. 
だっ広い。起伏の激しい草原が' 遠くの暗がりに溶け込むまで遠々と続いて 
いる。天井もかなり高く、見上げなければそれらしい影も見えない。 

敵は正面にいた。正面の、膝元まである草の中だ。やつの隣りには古びた石碑 
が、 そっと 戦いの§を見守るかの ように 控え目に腰を r ろしている。敵の周 
囲は暗い。いや、やつの着ている黒い口—プが闇に溶け込んでいるかに見え、 
それが S い^ s をいっそう暗く見せているのだ。むきだしのやけに白い手が' 宙 
に 浮かんでいるように見える。 

その手が' 妖しくゆつくりと動いて口—ブのフードを静かにおろした。レま 
まで隠れていたフ—ドの暗闇から' そいつの顔が現われた。細くしなやかな手か 
ら相潘 したように、 やけに白い顔だ。 そして 長く、つややかな長い W 女？ 

きみの目の前にいるのは、冷たい美 u :5 を放つ^ v あっな女はきみのこと 
を' 見下げたような侮蔑のまなざしで睥睨し、右の f ゆつくりと動かした。 
きみの目は' ゆつくりとそれを追う。女の手は、円を描くようにしながら' 手 
の ひらを 上 !:して 体の脇で止まつた。その瞬間、手のひらの少し上に、ボツと 
青い炎が燃え上がつた , '?.それを満足そう1:見た女の目が、ふたたびきみに戻る。 


女の瞳は氷のように冷たい。まるで、写るものすベてを®^かすような目 だ。 
きみは、 si ® に war か走るのを感じた。 

「身のほどを知るがいいわ」 

女のくちびるがわずかに動き' 凍てつくよう基とした声が響いた。それは、 
とてつもな い洞窟内に反響するかのような、 とても 銳い声であつた。 

炎を乗せた右手はそのままで、女の左手がきみに向かって妖しく振られた。 
同時に、きみの中に恐ろしい幻黨いやィメージが投げ込まれた。頭の中に強 
烈なィメージが放り込まれたような感覚だ。 

ガルシスだ。頭の中に、闍の中にどす黒い血のような体を溶け込ませた、臭 
いさえして くるような強烈な映像が浮かんだ。それは、おおきく足を踏み出し、 

:面の床の上に禍高く積まれている人間の体を踏みつけなその一瞬、痛みと 
も断裘のものともつかない讀が、闇1:吸い込まれるようにして聞こえた。 
そこに積まれている f がかなりの怪我をし' 息も絶えだえである。ほとんど 
が死にか it ている。だが、間の中に見える巨大な竜は、そんなことは少しも気 
にかけていないようだ。まさに地獄絵 SV ある。 

きみの前いる女は、ィメしシに戸惑うきみを見て' 冷たい笑いを浮かべた。 
「おまえには、ガルシス様を倒す どころ か、近づく こと さえできないわ。なぜ 
ならこれ 以上先には進めないのだからね」 

女の右手に乗っていた炎が赤く f った。と同時に女は腕を振り' 炎をきみ 
に投げつけた。小さな炎は一瞬1:して巨大になり、きみ^*う。きみは素早く 
横(:跳び退く。 I かし強烈^ K が、きみの肌をかすり、無数の針が刺さったよ 
う^;6^みを憶える。 

八 r ® は炎の消滅はなく、かわりに火の SY なって逃げ回るきみの体^ 9った。 
炎の根元を摑んだ女が、目を釣り上げ残忍な笑みを浮かべながら、きみを目で 
追っ てくる。 きみは、逃げるのが精：杯で、女に近づく こと さえできない。 
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轰退の波 

-1たいへんだ/」 

ここは光明の都を取り巻く、監^^のひとつ。町のはずれにあり'^#が町 
に侵入し ないように 見張っている。その監 f の執務室の中で、所長のきみは 
昼.卜がりのまどろみを楽しんでいたところだ。そこへ、静けさを破つて、友人 
でも ぁる 隊の隊長が^5込んできたのだ。 

「どうしたんだ、クセルセス。また魔物 か？」 

落ち着いて聞いたが、いつもは冷静なクセルセスが血相を変えている, 0 ただ 
ごとではないようだ。クセルセスは、扉の近くにあつた樽から、水をごくりと 
飲んだ。落ち着こラとしているらしい。彼は、荒々しく振り向くと、髪を振り 
乱して言つ/*。 

「落ち着いて聞け……」 

「どう I た、クセルセス。きみらしくもない。落ち着いてないのはきみの方だ」 

「わかつてはいる。しかし、どうしたらいいか見当もつかないんでな」 

きみは、声を落として聞いた。 

「竜か？竜が現ゎれたのか ？ J 
クセルセスは、首を大きく振った。 

「それで済めばまだいい」 

彼は、 f 大きく吸ぃ込んで、一気に言った。 

「王が……カーン王が死んだ/ ■!_ 

一瞬、世界が凍りついてしまったかに思えた。千年以上1:渡って、ザナドゥ 
を育て'治めてきたカーン王が'あの偉大ハ邊術を持ち不死の体を手(:入れて 
いるといわれている力—ン王が死んだ。そんなことがあるとは思えなかつた。 

「何かの間違いじやないのか？」 

きみは聞いた。クセルセスは、震えながら言った。 

「ああ、 そうであつて欲しい。だが、都はその曝で持ちきりだ。それ どころ か 
あちらこちらで。ハ-ーックになつている。それでも、王は姿を現わさない。それ ど 
ころ か、側近たちも表(:出てこない。さつき、城の東の塔から煙が上がつた。 
知合いの占い師は予兆も何もなく、王の守護星が消えたという。地下は' _ 
たちがせきを切つたように、一斉に活発化している。城で何かあつたに違いな 
い。王に何かあつたとしか考えられんじやないか/.」 

窓の外が、急に暗くなつた。二人ははつとなつて' 窓際に駆け寄る。一陣の 
風が、大きなうなりとともに吹いた。建物全体が、船のように揺れた、 

「何かとてつもないことが、とてつもないことが © 'M る」 



ザ ナドゥの城は、 それから 三日後!;力—ン王の正式な死を発表し、ぎに 
はシン王子が なること を決めた。だが、都の。ハニックはよりいつそう激しくなり、 
シン王子の王 s 承を不服としたヨン王子が反旗を翻した事で、そのパニック 
は大陸全体のザナドゥの領土を巻き込むものとなった。王：^承戦争はそれか 
ら 世代を越ぇてかなり長い間続き、それが*-弱める結果となつた。 そ 
して' ようやく 光明の都の司政官であったネブザ ラ ダンが' 周囲を抑ぇて第二 
王朝を開いた頃(:は国土は分裂し、以前の五分の一程度の領土にしか影響力は 
残っていなかった。 

その後、大魔術師01= Dreake を生んだ非人類との戦いの時期や、異世界 
からの勇士を招いた時代などを経て、魔法文化隆盛の魔法使いのテンプル創設 
の時期となる。そして、ザナドゥは失っていた力を少しずつではあったが取り 
戻していつべ 

きみの意識はそのような歴史をなめるようにして流れ、ふたたび跳んだ。 














きみは男をせかした。男は ？ でもなく、キセルを揺らしながら続けた。 

「もちろん' 竜は地上に出て きて 暴れ まわつ た。 あるときは 森を焼き、 あると 
きは焼いた。そして、：おり暴れ^ c ると一' 度地下の f らに戻った。そ 
の寝 ぐらと いうのがまた、魔物の墨でな、竜が入ってきたというので、霧 
たちが地上(:追い出されて、人間に害があった。 

どこに も運の悪い人間というのがいるもので な。ちょうど 竜の ねぐらの 真 h 
の地上に住んでいた一家がいた。なんといっても、：番の被害を被ったのは こ 
の一家だった。なにせ、畑は全部燃されるし' 魔物が出てきて f 襲うしで 
ひどい 迷惑だった」 

男はきみが真剣(:聞いているのを、おもしろそうに眺めて、ゆつくりと 
続ける。 

-1その一家の父親は、以 S # 士として戦つていたことがあった。そして、この 

一家は竜のねぐらのある洞穴にかなり詳しかった、そこで、彼らは竜を退治し 
ようと決心したんだ」 

ぞも、 どうして 倒すなんて思い立つたんだ？」 

男はきみの突然の_に、慌てて答えた。 

「そんなこた知るかい。こいつは俺のじいさんから聞いた話だ。じいさんは、 

そのまたじいさんから' そのじいさんは . 。そんなこたどうでもいい。とに 

かく竜を倒すことに決めたんだ j 

きみは男が®*を損ねてやめないように、少しを控えるようにしよ 
うと思つた。 

「それからその：家は、家(:いたじいさん、ばあさんの知恵を借りながら、地 
下に降りていった。そして、$で宝を見つ! t たりなんていう冒険を繰り返した 
わけだ。かれらの戦いは何力月も続いたのさ。それはそれは苦しい戦いだった 
といわれている。_何回も死にかけたこともあつたそうだ。最後には一家 
の子供まで駆り出されて'ようや' HiSQ 寝ぐらを突きとめた」 

最初は軽く始めた話だったが' 男は次第に我を忘れ、話に夢中になって身振 
り手振りまえるよラになつた。 

「そこで、彼らはすごいもんを見つけたんだ。そんじよそこらのお宝とはわけ 
が違う。隹说の剣、ドラゴンスレ-^ -1 だよ」 

「ドラゴンス レィ^ -I ?」 

きみは聞き返した。男はうなずきながら言った。 

「知らんのも無理なかろう。こんな田# • ではろくに大陸の伝説も聞こえてこん 
からな。ドラゴン スレイ. 5というのは、伝説の中にだ it 出て来る恐ろしいま 
での力を持つた别だ。その気になれば、山をもまつぶたつにするほどの力があ 
ると 零フ。その黄クオーリー王国を襲つた竜を倒した英雄が使つ たという 剣 


なん//」 

男の話はさらに続いた。 

「伝説の中にしか見つからない剣だなんて、最初は思ってもみなかつたが、そ 
の剣には持ち主を変えてしまう力が あったよう だ。剣を持つ た 一家は、さまざ 
まな知識や_を同時に手に入れたわけだ。当然彼らは竜の寝ぐらにいさんで 
向かつた。たどり着いた頃には、竜はちよう ど 眠りから覚め' 地上に 出ようと 
していた ところ だつた。激しい戦いになつた。竜は火を吹き' ドラゴン スレイ 
^ - I はそれを跳ね返す。剣を使いこなすほどの剣士がいない一 i 豕には' ドラゴ 
ン スレイ； t -I を使いこなせない j 
そこで、彼は真剣なまなざしになつて、ゆつ くりと 言つた。 

「しかし、いつでも#^は加護して くれる もんだ。最初は五分五分だったが、 

戦いは一家の方に有利になって；仃つた。ドラゴンスレイ^ - I が、主人を一人前 
の戦士!:変え始めたんだ。一度剣をふるうごとに、剣は ますます 軽く、破壊力 
を増して行つた。そして、とラとラ最後には竜を倒すことができたつてわけさ。 
;家は、その後！^に暮し' その子孫が後1:王国を開いたんだ」 

夢中になつていたきみは、無意識のうちに聞いていた。 

「それで、一家は剣をどうしたの さ？ j 
男は答えた。 

「知らないな。俺のじいさんも知らなかつた。まあ、これが大陸の方で南卜 
ラゴ ンスレイ.^伝説と いわれて る 話 だ」 

「大陸の方でって……」 

「そうと もよ。 この 話の 舞台は、ちようどこのあたりだそうだ。 北の方から来た 
お 偉い1 WP さんが、 この前そう 言つてた。なんでも、北の大陸すベてを治める 
ザ ナドゥと かいう国の_ だそうだ」 

そう 言つた男は、どこか遠くを見つめる目になつた。そして、大きふがる 
麦畑を しばらく 眺めていた。きみもそれに習う。この地のどこかにドラゴンス 
レイヤーが眠つているかもしれないのだ。そえると、なにか不田議な気が 
してくる。 

「さて、残りの方を見ちまうとするか」 

男が腰を上げた。きみも立ち h がる。 

その瞬間意識はふたたび跳んだ。 





!- 

るよう だ。きみは、できるだけ 優しく 言つた。 

「王$。私 {; 答えられることでしたら、なんなりとおたずねください。もし' 
他の者に知られたくないのならば、他言はしないと誓いましよ ラ」 

王女は、安心したように少し笑顔を挟んでから聞い/•、 

「……もし、同盟が力 Jvrfr の傘ド 1 :入る烫：：、父は私を人質として『光明の 
都』に預けることを#^15しています。『光明の都』とは、どのようなところなの 
ですか？聞けば北の奥地。一^の跳梁する地と聞きますが……」 

きみは、並錢の襲からは相潘できない、王女の内面の娘らしさに半ば驚き、 
半ば安心した。人知れぬ遠い土地へ連れ去られる_が' 彼女を覆っていたの 
だ。最近、王女が沈みがちだったのは、そのせいだったのだろう。きみは、優 
し-^ n えた。 

「ご安心下さい。 カー ン王は^^の人でもあらせられます。あなたを都に連れ 
去る ことな ど、 クロ イサの神にかけてもございません。王は恐怖に よる 服従よ 
り も、 心からの忠誠を求めておられるのです。 もし、 私たちが MS 士になつて 
も、^^がなければ命を奪ったりしないでしょう。王は' 戦乱に荒れる大陸の 
安定を求められているのです。人々の悲しみを揚ることを、なぜしましようか」 
王女の顔!:、明らかなのが浮かんだ。どうやらきみを信じてくれた 
ようだ。 

そこへ、侍女が飲物を持って入ってきた。イナデイールの近くで採れるエト 
ナという果物の果汁である。侍女から飲物を受け取るときの王女は、すでにい 

つもの1^に一民つていた。 

それからしばらく、 f との 談笑が続いた ■■! 王女は_から解放されたよう 
で、その見て いる だけで、きみもいつしか不安を忘れ去っていた。 

日が西1:ある山に沈もうとする頃、ゴトエイアの間(:新たな入室者があった。 
王女との会話に気を取られていたきみは、入室者に気がつかなかった。 

「ルフォルノ …… J 

呼びかけに気づいた王女は、入口の方を見た。きみも王女にならってそちらに 
顔を向ける。 そこ (: は、 元老院の責任者で ある ルミ-ー オン老と 、王女のハ？ <^あ 
る ネ アトー ル王がいた。 

二人はゆっくりと長學に近づいてきた。きみはそれに応じて立ち上がり， 
:礼をした。王女も立ち上がって' 彼らを迎ぇた。ネアトール王が笑顔を交え 
て、きみに向かって言っ .； T 

「王女の笑顔を、久しぶりに見せてもらつた。大使殿は魔法使いでもあらせら 
れるのかな」 

決して皮肉ではなく、塞いでいた娘を心配していた父としての言ある。 
きみも王の_を損ねる事なく軽く«£11ぇた。 


I . : :;- 

「いぇ' 王女は蠢を宝物庫にしまわれていたょうです。今日はわざわざ宝物 
庫から出 I てきてくださったとの事でございます。いままで、この国の最高の 
宝である王女の笑顔に、すっかり魅 f されていた：^です」 

王は、笑顔からゆっくり^ W 顔!:戻り、言った。 

「我が長老から報告がある」 

長老がきみの前に進み出た。きみは' ひざまづいてこうベを垂れた。元老院 
の«咼責任者であるルミニオン老は宣誓の証の剣を王から受け取り' 鞘から出 
して 言っな 

「 I 我がカナン同盟は 

命運の神モーノビックの下 
長老ルミ—オンの名において 
カーン王に対し 
t に忠誠を誓う ことを 
ここ に宣言す る ：. - jj 

戦士の e ® どおりきみは長老の差し出した剣に額をつけ、その言葉を受け取っ 
たこと を 示した。 

&ではあるが儀式を終わると、長老は言つた。 

「最終的に反対者はゼロとなった、みな^^の行'^で話し合い、自ら*裁を 
誓った。おぬしの_の成果じや。我々はカーン王に絶対の¢5®を置-#にす 
る。陛下にそ*フ伝ぇておくれ」 

老人の目は、 とても 優しいものであった。きみは歴史的な瞬間に' いま立ち 
会ったのだ。咸薇の激情がきみを襲った。きみは心からの感謝を持って差し伸 
ベら れた長老の$握った。長老はうながしてきみを立ち上がらせ ると' 祝賀 
会の準備の整っている、大広間へ導いた。大広間に向かう呵うれしさのため 
に足取りが乱れるのを、必死に抑ぇなければならなかった , '!.カーン王も、きっ 
と 喜んでくださるだろう。 

だが、祝賀会の楽しみを味わう以前に、きみの意識はふたたび所を移した。 

南の地 1; て (ドラゴンスレィャ— N ) 

きみの意識は、すぐ次の人間の体に到達した。 

きみの〗刖には、中年の農夫がいた。きみは' 彼と小麦の手入れのために畑を 
歩き回り、木陰で休んで いると ころだ。彼はちょうどきみにおもしろい話を聞 
かせている。 

「それで、_が染み込んだ岩から、18^が竜に乗り移ったわけだな。それか 
ら、どうなったんだ？」 






きみの產が次にたどり着いたのは、力—ン王の使者としてイナデイ ー ルに 
来ている人物であっ S きみはゆっくりと、彼の意識に自分のそれを同化させ 
ていった。意識の跳ぶ時の旅に馴れてきたようだ。力—ン王の協力によってか、 
跳ぶ瞬間に意¥なくすことが無くなったため、戸惑いはぬぐい去られた。 

きみのいるイナデイ—ルは、大陸の東にあるアルモイア半島，■心に点在す 
る、都市国家のうちのひとつである。都市国豕は、それぞれ幾つかの都市同盟 
に分かれ、有力なものにカナン同盟、エフト同盟、マノア同盟があり、イナデ 
イ I ルは、そのうちのカナン同盟の盟主である。 

都市同盟は' 近隣の都市国家が、互いの_を約束して結成した共同体であ 
る。各同盟は盟主となる都市を中心に18^々々に要塞を築き' いざと；, 

には_市そのものが防 S 点となる。それらが軍隊の移動^ 

れた i で結ばれ、そのため S を受けにくく、防衛拠葱 
動が なされるようになつている。 

カナン同盟へ.は、力—ン王の馨を持』 

カナン§が、カーン王の傘下に加わ- 
それを実現するのが rmS である。当然、 

なるべく戦闘を避けたい。 

元老院制をしいている同盟は、 S にを！？ n * し、 

みの f 期間はかれこれ一力月になり、会議も大詰めに- 
日あたり答えがもらえそうである。与えられた自室にい 
はいつも謁見の間となつているゴトエイ tjU 
の間にひとりつていたて ' V '' 

部屋の奥に ある 窓に向いた長^^ 

風に流れる雲を見ていると；^ 

の中にかすかに潮の！ 

もし、同盟が力—/ 

証されない。王 ！ i 
はない。しかし 、 j 
しやるために、」 

ふと、きみは j 
イナ デイール独特の8, 

えて入つて来るところであつ',^^^ 

をした彼女は、イナデイ—ルの王 - fAJ〆 


ひとつの都市圉豕としてのィナディ—ルは制である。そして、現在の王ネ 
アト—ルの©^、彼女なのである。滞在が長くなり、城の人々とも顔見知りに 
なつたきみは、王女とも親しくなつてい^ ■ 

きみは1に気づくと、立ち上がつて、うやうやしく彼女に一礼した0 
「これは、ルフォルノ王女 1 - 

王女は M むと、ゆつくりと長に近づいた。きみは王女の手を取つて椅 
子に座らせ、自分はその隣りに_けた。 

着かないょうですね」 

i は、きみとは対 SS !: 落着き払つていた。 

「ぇぇ、 IKK のほうはどうなつているのか、そればかりが気がかりでして」 
彼女は、大窓から差し込む陽光が、体全体にあたる所に体をずらしながら言 
った。 

に出ます」 
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散りになった¥叩けば済んだが、ここへき 
て、両方の軍の^: S 勝負となつたわけである。 

これが後に^^となった「アズトールの戦 
い」であるが、現在のきみは、そこまで激戦 
になるとは予相•杉にしていない。 

「南か…… 。いや、クロ チェの ことだ。 何か 
篇けて いる (:違いない。念のため、ドラグーン wslrno を飛ぱ 
してみよう」 

;£< XR であるトリブスが'^^兵隊隊長のボス.マグヌスを呼ん 
で、ニーー n 三一一111 T 言葉を交わした。クロチェとは、敵の要塞防衛の 
貴任者のことで、我々はこういった攻防で、彼によって何回か痛い 
目に遭わされている。さすがにトリブスも今回は慎重である。 

「バルディア K 、 騎兵隊はすぐに®可能か？」 

トリブスが聞いた。きみはすぐに答えた。 

「いえ。三割は少々休ませなければならないでしょう。なにしろ、 
強行軍の？すから。その他は、なんとか大丈 4 KV す」 

「重騎兵はどうだ？」 

「完全戦力が二樊隊。現在の焉が終ゎれば、倍の戦力になります 
が、1が遅れ気味なので再編終了は夜にかかるでしょう」 

「わかった。なるべく急がせてくれ」 

トリブスは' 地図に向.^つた。そこへ、急ぎ kA -- 伝令兵が入つ 
てきた。 

「復 TJ {目」 

トリ ブスは、少し*^をして言つた。 

I "なんだね？」 

「繫兵団に IPST か到着しました。議はこれです」 

兵士は彼に小さな紙片を手渡した。 

彼はそれを広げて' 満足そうにうなずいた。魔術兵団 
とは、数十人の P 術師から なる^^ 化された部隊である。個々の魔力は弱いが、 
それが f れぱ強力な部隊となることを示した' 歴史上最初の顏である。他 
の国には、強力な魔術師が数人いる程 MV 、 魔法文¥カーン王国にかなうと 
ころはなかつた。強力ではあるが、それとて大きな戦いの中ではひとつの戦力 
に過ぎない。戦力が大きな戦いになればなるほど、魔力の効果も評価が低くな 


る- 


結 mr 馨を決めるのは戦いの神の定めた運命なのだ。 i な話、カーン王 
が魔力を使って要塞を吹き飛ばせば戦いは_がつくが、この世界を形作る法 










人の血 $: 吸い歷史は流れ 

次に意識が到！ ると' きみの目の前には地«か広げられて いた。少しぼう 
っと I ていたようだ。 

「南側が少し HHt になつていると#フが……」 

バジリア i 謀の、ケルファが言った。 

現在、きみは 1 というよりトロへィム 方®^.の廣騎兵隊隊長で ある バル 
ディアスは、_アロンの最終防衛地占? ある アズトール要塞の_ 計画の立 
案 {: 携わっ ている のだ。 

きみの頭に、現在までの®が浮かんできた。 

アロンに攻め込んだ力 I ン王の軍隊は、完全に相手の意表を突き、攻撃はま 
ったくの奇襲となった''?,この戦いは、戦争の準_階ですでに® IT か 決してい 
た。一方の力—ン王は、アロンに戦闘 if ® の気配さえ見せずに軍隊を 配備した。 
かたやアロンの方は、-の戦闘に気を取られ、時の王ノイ三世が北方 Mi 
の軍隊を*^<に増援として送ってしまつたのだ。がらあきとな った レべアム平 
原に、北の山地を越えた力—ン王の軍隊がせきを切ったようになだれ込んだ。 
ノイ三世は、慌てて £{: 移った軍隊を S 防衛(:呼び戻した。これが、混乱 
のきっかけとなり、アロンの軍隊は総崩れとなり、レガミスは、戦闘が始 
まってからわずか二十日で陥落した。辛くも逃げ^5たノィ三世は' 国の南に 
ある要塞都市 トロへ イムに移り、そこを拠点に力—ン王の軍に^しているの 
だ。現在_の隹盖となっているのは' 敵の防衛拢点であるアズトール要塞で 
ある。 

これまで 国土の三分の二を失っているア ロン だが、 こ 
こまで きて も 士気を回復してかなり粘りを見せてい 
る。 これ も、 新しく 敵の参謀に 
なったシ—ブルックの巧みな撒 
退戦術によるものだ。敵の武将 
ながら、；^の巧みさを認めな 
いわけにはい— M い。 

ン王の_は、それまでよりか 
なりの^^を受けたのだ。よう 
やくァズトール 要塞まで 追ぃ込 
んだは良いが、戦$に戦えば 
五分の S だ。 ここまでは 圧倒 
的に戦闘力の勝る軍勢で、散り 



『旅人よ。あなたの自 nJW 失は一時的なものだ。案ずる事はない。あなたは、 
過去に生きた人々の体を借り、その時々を見聞して歩いているのだ。人々の記 
憶に恐れる 'ことは ない。帰還は可能なのだから、存分に歴史を見て行くがよい。 

そう、*-^の歴史の見聞に、私が少し盡ぇをしようではないか。では' 良 
い 旅を願つ ている』 

王の声は、ゆつ くりとつぶやくような 呪文に変わつていた。 

「……そこでテロン卿が進みます。だいたい、このような段取りとなつており 
ますが、 計画に 対する 支障は いまのところまつたくございません」 

きみの^^はもとの^^の体に戻つていた。王は、ゆつ くりとうな ずくと、 
灰色の瞳の目を、ふたたび町の¢¢¢3に戻して言つた。 

「ご苦労だつベ疲れて いるよう だな。 < xp の手配が終わつたら、ゆつ くりと 
休むがよぃ」 

きみは命 < f || 日を手に 取る と、一礼をして部屋の扉を開けた。扉を くぐる とき、 
ちらりと 後ろを見た。 閉まろうとしている 扉の影になつて王の姿は見ぇなかつ 
たが、窓のが見てとれた。暗い空に、星が幾つ も 輝いて いる S だ。それ 
を最後に' きみの意識は例近の体から跳んだ。 





執務室の前まで行き扉をノックし、用件を告げる。中から王の擊があつた。 

「入りたまえ」 

扉を開け、部屋に入つた。部屋は、城の東側にあり、窓が大きくとられ、見 
えない板のはめ込まれた窓からは、外の！¢¢¢3が一望できる。それ以外には、こ 
れといづた§は一切なく、大きなテーブルとそれをとり囲む椅子だけだ。 

東側にある窓からは、町の¥分がすべて眺められる。夜は、町中を埋め尽 
くす無数の光が、星の光とあいまつて、見ている者をまるで空の上にい.るよう 
な気分にさせる。昼間は昼間で、¥な&を背景に、全ての建物が調和した 
町のようすが美しい。 

城#^市ラムトールは、「光明の都」と名前を変えていた。素 f しい Ig 。 
夜もこれだけ光り輝く都市など、他にあるだろうか。 

カーン王が領土 t げるにつれ、の民は種々_な民族を含むようにな 
つてき た■'北方®中に' 王の傘下に加わり大きな働きを した 北方民族 や、山 
岳地帯にいた雪のドヮーフー族、戦乱の続く*-^■原から逃げてきた人々など、 
数え上げればきりがない ほど だ。彼らの一部は 力— ン王国の：^である ラム ト 
1ルに流れ込み、そのまま住人となつた。彼らは最初の*フちこそ、前から住ん 
でいた人々との摩擦があつた。しかし、 力— ン王は他の人々と9-#に扱つた。 
屋に絶対の！*を置く慕震は、しぶしぶ彼らを許容した。時が流れてゆ 
くにつれ、 ラム トールでは様々な人種が蒸一体となつている事が券り前にな 
■らていったのだ。 

当然人口は増えた。地下の開発が進んでいたラムトールは、もはや地上だけ 
の都市ではなく、地下にまで住民を持つようになつた ■' b もちろん地上^^もか 


織りに織らせた実用的なローブを羽織り、じつと外を眺めながら、 
きみの方を見ょぅともせずに言つた。 

「アルディォヌス、讓の方は片がついたの 
か ？ J 

威厳の ある 声に、_ を 張り詰めていたき 
みは、少しこわばつた声で答ぇた。 

「はい。この日が最後でござ 
います。朝日が昇る頃には' 最後 
の*^隊が出発します」 

きみは、羊皮紙に®日 
かれた < xia を、テ I 
ブルの上に広げた。そ 
して、554»少し動かし 
て®術をかけた。 

日は、テーブルを 
滑り、王の手元まで動いて行く。 

王は、命 < iB が停止してから' ゆつ 
くりときみに向きな おる と、灰色の目で4&<^日を ちらり 
と見た。すぐにペンを取り、命 < i 日にサインを書き込む。 

< xi 日は' ふたたびきみの元へ戻ってきた。 

「バルへ イムの Mat はどうした？」 

「仰せのとおりアズべイムを迂回させ、 S 中です。敵 


国 • か- a らに^ Fg ? n ! F 3 3 ST -a - l .! a!Ffr か" ； ^ 力など-まべ たく 関 , 
係がないのだ。もしかしたら、王の長寿に fi を唱えないというのも、彼 
の魔法か-もしれない。 

滑らかに磨かれた黒く'細長いテ—ブルの向こうにいる王は、マルビヤの機 


ぅだ y - 時^^は初めてかね』 
きみには、彼の問いかけに^答ぇがなかった。自分 
が^* f のか、なぜこのょぅな^^なのか、まったく 
わからないからだ。 
























清大な5帝 (1 の王、力—ン 

次に意識が戻ったのは、がくんという軽いショックと同時だった。 

そこは、城の中の執務室のようだった。いままでとは違い、前の記憶がはっ 
きりとし ている。 それとともに' 新しい —— 自分の！^ではない —— 記憶が加 
わっている。いま' きみはカーン王の例近の一人である。かなり：の高い人 
物で、王の ff - W のときには執政を代ったりしている。 

この国は、 いま* 4：の平原にあるア ロンとい •フ国と戦闘に入ろ •フ としてい る 
のだ。前線のに追われ' 不眠不休であったため、執務室でついうたた 
寝を してしまったらしい。きみは' 時間が それほど 過ぎてないの，^法で確認 
すると、 机の上に篇 して おいた < xi 日に最後のサィン塞！！き込み、ィンクを 
乾かすために f 吹きかけた。そして、 それとは 別に一度深呼吸をすると、椅 
子から立ち上がり、命 < iE を丸めた。 

部屋を 出よ*フとしたと ころで、きみは自分の靈が重なっている事を改めて 
確認しなだが、不暴なことに不安はなかった。王のところに行き、八 il 
の内容を確認することが、いまのきみにとっての感， i なのだ。そのため 
に' 混乱からくる不安が、打ち消されているのかもしれない。 

執務室を出ると' そこは大きな吹抜けのある城の中心塔である。調和を第： 
とした S が、全体に施されている。しかし、絢爛 さというよりも^ K さを前 
面に押し出し、ひとつひとつの^^が；^ に 周りの_ と 同化しているため、 
全体に落ち着いた 造りと なっている。吹抜けは地上 階まで 続き' ここから 床 ま 
でかなりの高さだ。いま自分がいるのは城の七番目の^®!である。®の行き 
来には、吹抜けを焉ひ交う空中盤や階段を使う。 

きみは、通路から吹抜けの一角にしつらえられた¥盤の'^:場に歩いて行っ 
た。! Jb 串盤が音もなく下層から浮遊してきて、少し高くなった譯台に篇し 
た。允串盤は、 f りのついた単なる一枚！ jgV あるが、カーン王の魔力によっ 
て、塞心あるものの ように^ 6回る。盤1:乗り込み、他に乗る者がいない ことを 
確認すると' きみは力—ン王の執務室を告げた。空中盤は音もなく上昇し、城 
の最上した。 

允 i から見下ろ t 、 吹抜けには他にも無数の WH - 盤が^3交っていた。 
この城はこの- M ある国にふさわしいものだ。いつもここを通る度にそう思 
ラ。夜中だというのに、城の中は昼間のように明るい。その方面の魔法に長け 
た照明技術者が、輝く壁を絶えず造り出しているためである。これほどの建物 
は、長い歴史を紐といてみても無かったであろうし、これからも決してできる 
ことは あるまい。 それほど' 素晴らしい議である。 



スピー 

f 階に着いたの 
だ。¥く、しか 
し^ K !:*# 台に 
_近し、ぴたり卜 
猿した。空中盤 CV 
から i 台に移り一一 
大きく深呼吸する >fl 
費の残ってぃた 
頭に冷たい空気を送り込， 

んで、気を引き締める。 

iA から城の北に，：一^ 

かって広い M がつなが 
つている。$に右に折 
れる細い通路があり、そ 
の： i にあるのが、い 
ま王のいる執務¥ある。卜 
広い通路の突き当たりは 、 W 
1な場合のみに使われ 
る謁一®^至であり、その奥 
には王が®^を使ぅときに入る天 
界の間がある。ここで、王が数々 
の魔法を使ぃ、数々の蠢を成し 
遂げたのだ。 

きみは、執務室に向かつた。さ 
すがに夜半過ぎといぅ事もあり' 

人影はまつたくない。ただ 、 ssg 

用の「銀の兵士」が、黙々と床基ぃている。恐 

ろしく 静かだ。 とても 静かだ。 




つたことを宣言したのだ。町は全域を巻き込 
んでの大騒ぎとなつ-^店は品物をすべて出 
し尽くし、城の備蓄も大量(:放出されて、大 
1 会となったのである。歴史的にみれば、 

この時点(:おいてカーン王が、北の地の全域 
に地位を築いた、べき日になるのだ。 

後々ザナドゥに残る記念祭』とは、こ 
のとき が 初めとなるの だ。 

そんな ことは 知るべくもなく、きみは女の 
手から 二 杯目のひしやくを受け取っていた、 
rm 王陛下も無事にお帰りになられて、この 
国もいつ そ-っ るで しようね L - 

誰1:言う ともない 女の：一 C 葉を聞-^しなが 
ら 、寒かった北の戦いを思い返していた。銀 
の兵士の活躍、トロ ール との『クロアーズ山 
の戦い』雪の竜との激戦、食料の不足などな 
ど、いまにしてみると 苦しかつた戦いは夢の 
ようだ。我らが軍は進み、敵は退 
く。銀の兵士につられ、人の兵士 
も士気が高ぃ。 

そのとき、きみは ふたたび思い 
出し.；^それと重なる 別の記憶が 
あること も思い出した。自分は、 

ゴブリンと地下世界で戦っていた 
はずでは？いや' この町にいて、 

塔の上からアレフ川を見ていた。 

§の混乱が、顔を曇らせたよう 
で、隣りに座っていた女が怪訝そ 
うにきみの目をのぞき込んだ。 

「どうかしました？」 

女の瞳は、大きく、 そして 漆黑だった。 H が合った瞬 
間、きみは意識がその中に吸い込まれて行くのを感じた A 
前と 同じ感 养。 きみは意識の中で^^を試みた。しか 
し、暗黒の世界の誘引には抗し難く、反抗のたがが^® 
に外れて行く。深い眠り(:落ちるときのように、きみの 
意識はいつの間(:か途切れるのであった。 







ろな洞窟の空気を震わせる。 

きみと仲間は、たいまつの明りの方へと急いだ。重い鎧がギシギシと鳴り、 

肩 i : 食い込む。疲れた体に鞭を打って、急ぎ足で本隊へと向かう。 

■「うわぁっ/」 

きみの後ろについていた兵士が、 , * 1 i ひ声をあげた。振り向いたきみの目には' 
恐ろしい光景が写った'^無数の赤い光が、近く(:ある側壁の割れ目か‘.^々と 
fT ひ出して来るのだ。 

S をあげるのももどかしく、きみは逃げだした。だが、重い鎧は体の自由 
を奪い、思うよう に 動いてはくれない。まるで、泥の中でもがいているようだ。 
どう考えても、 すぐに 追いつかれる。粘っ こい 汗が、慕を ゆっく れた。 

決心して剣を握りしめ、 くるりと 振り向く。やつらはすぐ後ろ,^つて来て 
いた。ゴブリンの放った矢が雨の よう!: 降り注ぐ。剣を振り回して飛んで くる 
矢を叩き落とす。そして、突撃するため|:、低く_えた。奇妙にひしゃげ 
た灰色の顔に、らんらんと光る赤い目が異#に大きく見える。後方(:いる弓を 
持つた兵は、きみめがけて絶え間なく矢を射かけてくる。 

激痛が走った。 

一本の矢が、きみの胸に刺さつた。どろりとした血の感触が、胸，^れ； 

だが、痛みがすぐにそれを消す。半ば正常な咸覺がなくなり' 自分が倒れよう 
としているのを' 傍観者の ように 捉えている。 

「いたぞ/やつらだ/」 

北羅から声がした。味方の兵士が、ここを見つけたようだ- 

だが、ゴブリンの群れは、すぐそこまで迫っていた。やつらが盤 3 r \ 立つてい 
るのがわかる。だが、きみは立っているだけで精一杯だ。剣を握っている手に 
は力が入らない どころ ではなく、足を一歩踏みだす こと さえできない。一匹の 
ゴブリンが、走っ てきた 勢いで、きみに槍を降り下ろしてきた。 

最後に見たのは、がさがさの、灰色の肌を した ゴブリンの鬼気迫る形相で あ 
った。意識が、暖かい暗黒の中へ、吸い込まれてぃく感覚がした。 

is 

意識が戻った。 

目をあける が、頭が ぼうつとして 視点が 定まらない。明るいということ だけ、 
はつき りと している。 

ようやく目が、はつきりと物を捉え始めた。窓から差し込む日はまぶしく、 
目に突き刺さるようで痛い。きみは、木の丸テーブルの上に突つ伏して眠って 
いたらしい。テ—ブルの上には、コツプや酒瓶、それに食べカスのついた皿な 


どが散乱していた。テーブルだけではない。床の上に もそこら 中がゴミだ らけ 
だ。 

ここはどうやら 酒場ら しく、 他の テ— ブル や、 隅に ある！^ 子の上にも同じ 
ように眠りこけているやつがいる。立ち上がって、出入口の所ま i いて行 
く。外も酒場の言、たいして変わらない霜だ。街路には紙吹雪が散らばり、 
木のコツプや綺麗な布が、敷石も見えないほど1:散り乱れている。酒場から出 
て少し先に小さな広^,あるが、人影はまばらである。勧くものといえば' 
ほとんどがゴミを拾い集めている「銀の兵士 J たちである。町は' まだ眠って 
いるよ•フだ。 

きみは多少の二日酔いに悩まされながらも、ゆつくりと噴水の ある 広場の中 
央に向かった。短い距離であったが、それでも起^^けで酒の抜けない体には、 
少々きつかった。広場に出たところで、 ちようど ベンチを見つけたので、体を 
放り出す ようにしてそこに 座つた。体の中の濁つた空気を吐き出し、冷たい朝 
の豪を体の中に入れる。それで、 ようやく 落ち着いてきた。 

「おはようございます」 

ぼんやり t していたきみに、_をして くる 声があつた。顔をあげる と、そ 
こにはひとりの若い女がいた。このあたりの人間だろう、®!で手桶を下げてい 
る。井戸から’水を汲んできた帰りらしい。 

「おはよう . 」 

朝日に目をしばたたかせながら、きみは慌てて挟梭を返した。女は 気さくに' 
こう 言つ.；^ 

「 . 大丈夫ですか？お水が欲しけれぱ'ひと口どうです？」 

彼女は、下ろすと、入つていたひしやくで水をすくい、きみに差し 
出した。朝日が揺れた水面に反射するのに、ぼんやりと見とれて しまい、 きみ 
は彼女の言葉に答えなかつた。彼女はふた言目を継ぐことはせず、ぼんやりと 
していたきみの目の前にひしやくを差し出した。はつと我に返つたきみは' う 
やうやしく ひしやくを受け取つた。そのしぐさがおかしかつたのか、女はくつ 
たくな く 笑うと、きみの横(:腰掛けた。 

「夕べはすごかったわね。 ここらなん て、朝までかがり火が絶えなくて、 日の 
出まで騒いでたわ」 

女は公 If の一角にある、やぐらの上を指さした。急ごしらえのやぐらの上に、 
かがり火の燃え残りがくすぶっていた。きみは、ひ - L やくの水を飲み千して、 
それを手渡しながら聞いた。 

だ。まだ騒ぎが耳に残って るよ」 

昨日の昼過ぎ、カーン王の率いる北友通征 W — きみやその他の若者たちを 
含む戦士たち —— が凱旋し、王自身によって、北の地が完全に王国のものにな 
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黎明の時 

「起きろ、おい' 大丈夫か/」 

類に平手の刺 f 受けて、きみは意識を吹き返した。勞起きて、あたりを 
見回すと、そこは.洞窟の中だつた。あたりには、どんよりとした_が漂つて 
いる。 

きみの類を叩いたのは、重§の鏡をつけた若い兵士だつた。 

「ここは？.」 

兵士は少し M したよう に、早口に言つた。 

「何を寝ぼけてるんだ。本隊は向こうだ。早く起きろ」 

せかされる ままに 立ち上がつた , '% そのと きになつて初めて気づいたのだが、 
自分 も 重い鎧を S している。手には重く長い剣 も 持つている。 

背 f 押されて、きみは歩き始めた。足元は湿つた岩で、表面が滑らかなの 
で滑りやすかつた。しかし、ごつごつと凹凸の激しい岩よりも' 足を持ち上げ 
ること さえ_なきみにとつては、かなり歩きやすかつた。 

遠くのほうから' 戦いの騒音が聞こえてくる。一歩踏み出す度に、頭に伝 
わる鈍いが、頭にかかつたもやの中から、うつすらとした記憶を呼び起こ 
していた。いままで、自分は . = 

さつきと 同じ だ。 

よみがえ-〇てきたそれは自分の S であつて、自分が体験したものでは 
ない。 あらためて 気づき、^#が混乱した。整理して亨 X . よう。そう' 自分は力 
—ン 王の町 ラムト I ルに 入つなそこで、 トロィという男と 出会い、町を MS 
してもらつ.； f ラムト—ル は素晴らしい町だつた。 塔の 上で アレフ 川の さ 
を知つた。 そして……。そして、トロィの 呪文にかかつて意識を失つた/ 

そこから意識は飛んでいた。トロィに呪文をかけられた記憶と、王に1さ 
れて地下に いる 記憶が混在するはずはない。だが、確かに自分がいるのは、地 
下世界である。ラムト—ルの周辺の地下世界を安全!:調査するため、魔物を掃 
討する兵の先陣として、魔物の樓む洞窟に！されたのだ。そして、かなり深 
く降りた ところで、 ゴブリンの襄に出会つた。激しい戦闘が行われ、本隊の 
追いつめたゴブリンに対する姿に加わつたと ころ だ。 

後の事を言えば.、この戦い!:勝利したことがきつかけで、カーン王の地下調 
査が進み、地}^国建設の足がかりになつたのである。 

遠くに、 ちらつく 無，数の赤い光が見えた。 そこから 少し離れて' 小さな炎が 
広がつている。赤いのはゴブリンの目で' 炎の明りは兵士たちが持つたいまつ 
であろう。ゴブリン特有の、あの甲^1间い声がキ|キ|と.1にこだまし、うつ 








うに通り過ぎる。時^急ぎの馬車が雑踏の^.強引に走り抜け、いましがた 
くぐつてきた門の向こうへと消えて行った。 

門から^-大通りを、ゆつくりと歩いて行き、さらに町の奥へと進む。§ 
に 道が 細かくなり、まわりの店も^^としてくる。道は きちんと 整備され た石 
畳の道と なつた が、その* フちにメインストリ— 卜 と^^の 区別が つかなくなる。 
あてもなくさまよいながら、人々をかきわけるようにして進み、休憩で きそう 
な居！®一一®に目をつけて戸をくぐつぺ 

そこは 小さな店で、 中は 1な職業の人々でごつた返していた。 そのときに 
なって慌てて自分の服を調べる。動物の皮らしい薄くて軽い生地の服だ。多少 
の_が施されているが、全：^: si : 土にまみれていて、 f り見栄えがしない。 
腰には剣と小さな袋が下げてあり、 その 袋には§かの ^ W と 薬草ら しい 草が 
入っていた''4きみは その$ を見て安心して、店のカウンタ— の 空いて いる 席 
に 腰を沈めた。すぐに店の、パーテンが寄ってきて' 注文を聞く。きみは自分で 
も 驚くほどの慣れたしぐさで、「サムバ — ^ という 酒を注文していた。、 パー テン 
は当然という風に樽から酒を木のジョッキに注ぎ、無造作にきみの前に投げ出 
した。 

こんな酒場は知らないはずだし、いままでで初めての経験のはずだが、きみ 
の体は習® V > あるかのように！^18：う。まるで、自分の体が自分のものではなく、 
意識だけが別なところから見ているよ*フな够覺だ。そんなことを考えている間 
にも、きみは最初のジョッキを半分、_に飲み干していた。空腹の体に、強 
いアル コール が染み渡るのがわかる。 

「よう、見なぃ顔だな」 

いきなり話しかけられた。そちらの方を向く と、®® の体格のいい剣士ら し 
い男が、真っ赤な顔をしてきみの#^見ていた、くったくのない笑顔を浮かべ、 
人なつっこい雰囲気を漂わせている。酒臭いが、正気は残して いるよう だ。 
「この辺の者じやないだ ろう？」 

相手の®に' きみはうなずいて答えた。 

「俺はトロイ。仲良く飲ろうぜ j 

きみとトロイは杯を交わすと、それを一気に飲み干し、新たに同じものを注 
文した。 

「カーン王の城下町はどうだ、*咼だ ろう？」 

きみの意識は、遠くで自分の口が答えるのを聞いていた。 

「ああ、ついさつき着いたばかりだがね、*4：から苦労して移つてきて正解だ。 
これほどしつかりした城塞都市なら、アロンの軍隊でも f には落とせないだ 
ろうな」 

トロイは自一^に笑うと、大声で叫んだ。 


「そうともよ/力—ン H 4 g ; かうところ、不可能はないのさ L _ 

しばらく トロイと 話してぃるうちに、この 時代の状況が ようやく飲み込めて 
きた。この 町の城主で ある カー ン 王は、戦乱の嵐が荒れ狂う*-^ から、 民を率 
いて 一^の うろつきまわる 北の地に新たな国を建てた。それが ここ、 城—市 
ラム ト—ルなのだ。 最近ようやく _の S たちの 掃討が 終了し、 都市が安泰 
であるよう になっ てきた のだ。民は王!:忠誠を 尽くし、 王は民の ために働いて 
いる。さらに 王は、野- * 豕で いつか*-^の 平原で争っ ている国，^ |したいと 
欲しているの だ。 

しばらく話がはずみ、成り行きでトロイの ME によって町を見て歩くことに 
なった。きみは、トロイに連れられて町の^.見て回った。町の*.^に行くに 
従つて、建物の式は素晴らしくなつた。周囲の i とした霧もよいが、 
この 中心 街にある^^の群れは ひときわ 美しかった。 S さの上に力強 さも 重 
ねられ、芸術品として観賞するべき建物だ。きみは卜 n イとともに、建物の一 
角を占める細く高い塔に登つてみることにした。 

塔の®$ をよう やく登りきり、 監視 台となって いる 所に出た。少々寒かった 
が、幸い天候はよく、風もおだやかだった。冷たい風を我慢しながら、きみは 
窓ぎわに立った。'ここからは、町の全容が手に とるように わかる。左手、すぐ向こ 
うに 大きな城がある。 とても 巨 4< V この小さな町には似つかわしくない規模だ。 
幾つもの塔が需学的な配置で並び、天に f 伸ばして いるよう だ。 i にあ 
る 本殿はひときわ高く、がつしりとしていて、それだけで小さな城くらいはあ 
りそう だ。 

右町のはずれの方に目を移すと' 町を取り巻く堅固な：^の向こうに 
は、輝く水面があった。水面の向こう側には、山のシルエットが低く連なって 
海の向こうに鳥かあるように見える。だが、そこに ある 水面は川なのだ。 
るア レフ川だ。河口付近のここでは、向こう岸が見えないほど広い。知 
識はきみにそう伝えていたが、やはり我が目を疑ってしまう。これが海でな 
くてなんであろう。常識はそ•フ告げる。しかし、やはりそこに横たわるのはま 
ぎれもない川なのだ。アレフ川は、しばらく先の^ V 大きな) t となり、地下に 
向かって流れ f ている。水の行方がどこなのかは、まったくわかっていない。 
地下^®世界にある川となつているらしいが、魔物が多くてなかなか調べられ 
ず' 現在も調査が進んでいる^ V ある。 

- nunt . jkls ski hem . j 

後ろでくぐもった声が響いた。振り向くと、 そこではトロイが腕を 組み、真 
何かつぶやいていた。ようすがおかしい ことに 気づき、 きみは 一步彼に近 
づいべ突然、 トロイの 体から稲妻が走った。同時に目が眩み、体に激痛が 
走る。そして、張り詰めた糸が切れた ときの ように、 ぱっと 意識が跳んだ……。 





(ドラゴンスレノ—ゎ、！シリ—ズ全バツ C ノスト—リー序章) 


ハ M がつくと、そこは.111,-い森だつた。 

体を！.¢<1くりと起こす。筋肉があちこちで悲 IIS をあげる。ようやく； M をあげ 
ると、ばん'やり t したままあたりをラかがつた'' i 
木々はラつそうと茂り、丈の,',-1い草がまわりを取り_む。低い忮(:絡みつい 
たつたが、まるで獲物を探す蛇のように W. え、/.-パ味の恧さをいつそう引き>/:て 
■ている。森の色はどんよりとした暗い緑で' はるか h から if: し込/ L でくる光も' 
地— (lllli く yil: ははとんど力を失つている。そのため、あたりのようすは、ぼ 
んやり t した緣色の衫として兄えるだけである。 

自分が倒れていた_は、土の-^あつた-^そこだけ^が除かれ^黑い土ン 
がむき出しになつている。土がむ&出しの空間は、右と左 {: 途切れなく続き、 
迫と4-つている。道の先は、木々の作り出す暗闇の中に溶け込んでいて、ど-? 
なつ.ているのかわからない。 

ふと気づいて' 顔についていた冷たい土を払う。湿つてべ夕べ夕している。 
このあたりは、かなり温気が多いようだ。体をゆつくりとはぐし、はつきりと 
しない Ja を押えながら、何とか立ち h がる。体をあちらこちらと調べてみるが， 

痛みはすべて筋肉の to みで-外 m は何もなかつな . . 

ないほどではない。きみは： n ： を凝らして、ふたた一 


り、光の中へ歩を進めた。まぶしい陽光が日 

r 、 t . フ v /5 : 、を la — まご?)音^りに'典 ii - でい 


先はまつ暗で何も見ぇない。じつとしていても、仕方がな いので、 感に 
て 進む 方向を定めると、ゆつくりと歩き始めた。歩きながら、自分がなぜ ここ 
にいるのかを考えた。しかし自分の#^心に反して、頭はまつたく_ せず、雲 
の中をさまよつているような 気分だ。 

かなり歩いて、 ようやく 意識がはつきりしてきたころ、道の先に明りが見え 
てきた。 どうやら 森を抜けた よう だ。きみは暗闇!:馴れた目をしばたたかせな 


:j?: _ ■- 目^''射み\°搭光'«それほど寺'つぺ, 

それまでの暗がりに慣れていた H に i っては、 L ばらぐ^^ 

があった、 

ょぅやく：^が惯れてきたところで’少し向こうの丘の上に’城等囲まれた 
げがあるの(:気がついた。そこに行 it ばとにかく人(:会えるだろう。状況が把 
操てきない0分にとって、いまは他人の^^が欲しかつた。考えがまとまらず 
にいるのは、なにょりも耐え難かったし、^^でもあった。一刻も早く自分が 
なぜここ;:いるのかを知りたかった。少しでもき <) かけが 捆 めれば、すべてを 
思い出せそうな気がする。 

.Vの—フな思いが体をせかせ、城壁®^^まで早足で進ん^城壁の石姐み 
がはっきりと a えるはどまで近づくと、町の活気が伝わってきた、がやがやとパ. 
いう人々の話声。^;^を運ぶ荷車の音。馬のいななき。どれもが心を落^ p か 
せる。 

城鲮の：角には大きな門があり、それは道(:向かって開け放たれていた''5ず 
..っしりと重 f フな門は、黒塗りの木でできていて' 錆が目立つ鎖(:ょって城辟 
こ。まごふらふらするが、歩け につながれていた , '%鎖はもちろん' 門を閉めるため(:ある。大きな吞巧妙に 
にたび/, •:/.- の道を a た-どち•らも、組まれた城壁の上には、—兵と兒える屈強な男がいた。彼は、じつと遠くを 


見*していた。きみが門に近づいていっても兒 rfil 
の姿が：^人って i いょぅだ。 

とがめを受けそぅにもない0で....\は^マ L 


ても a 向きもしない。まるで、こちら 


とがめを 受けそうにもないので^^^ くぐつて 中に入つた • 門 
の向こう側は} Elsi; 満ちていた。 人々 が行-^い、馬車が^^，^ v 
客を引く 店の.-' K 人 や、嗎でむしろ，^げて lli # を tt ベている露店商が目を引く。 
人々 はそれらの店の SV 立ち止まり、 ある 者は交渉し、 ある 者は興味もなさそ 
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